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Griff in die Trickkiste 


enn Sie dachten, 
„zersägte Jungfrau- 
en” gübe es nur im 


Zirkus oder bei Siegfried & Roy, 
dann dürfte Sie Teil 1 des „Lara 
Croft-Megaposters” in der ver- 
gangenen Ausgabe vom Ge- 
genteil überzeugt haben. PC 
Games macht aber keine hal- 
ben Sachen und erst recht keine 
halben Poster - deshalb finden 
Sie in der Heftmitte die zweite, 
nicht minder attraktive Hälfte 
der Abenteurerin. Und das ist 
noch längst nicht alles: In der 
Festtagsausgabe, die Sie gera- 
de in Händen halten, testen wir 
auf satten 350 Seiten eine Fülle 
langerwaorteter Toptitel wie FT 
Racing Simulation, FIFA Soccer 
98, NBA Live 98, Blade Runner 
und Monkey Island 3. Neben 
der gewohnten Vielfalt spielba- 
rer Demos auf der Cover-CD- 
ROM liefern wir als kleines 
Weihnachtspräsent die Vollver- 


sion des Multiplayer-fähigen 
Echtzeitstrategiespiels Enemy 
Nations (ein aufregender Mix 
aus Command & Conquer und 
Transport Tycoon) auf einer 
zweiten Silberscheibe mit. 


Darüber hinaus feiern in dieser 


Ausgabe gleich eine ganze Rei- 


he von Neuerungen Premiere: 


[TE] 48 Seiten Tips & Tricks 
Auf vielfachen Wunsch wurde 
der Umfang der Tips & Tricks- 
Rubrik stark ausgebaut - auf 
nunmehr 48 Seiten! Dadurch 


können wir Ihnen zu allen Best- 
sellern gleichermaßen komplet- 
te wie detaillierte Lösungen an- 


bieten. Auch in Zukunft dürfen 


Sie sich auf PC Games-exklusi- 


ve „Mega-Screenshots” und 
Übersichtskarten ganzer Levels 
freuen. Die Komplettlösungen 
werden von einem erfahrenen, 
festen Team freier Mitarbeiter 
erstellt, während die Kurztips 


und Cheats weiterhin von Seiten 
der Leser kommen und natürlich 
entsprechend honoriert werden. 


Di] Der „FastFinder” 

Jetzt können Sie sich eine um- 
fassende Tips & Tricks-Samm- 
lung aufbauen, die ständig auf 
dem aktuellsten Stand bleibt: 
Ein Register, der sogenannte 
„FastFinder”, ermöglicht die al- 
phabetische Einsortierung der 
jeweils 48 Seiten, die wir be- 
reits vorperforiert haben und 
die sich daher einfach heraus- 
trennen und abheften lassen. 
Die Leiste von A-Z am Seiten- 
rand dient zum schnellen Auf- 
finden und Nachschlagen der 
Tips. Unter „D” werden Sie also 
künftig Komplettlösungen zu 
Dungeon Keeper, Diablo oder 
Dark Reign finden. So haben 
Sie alle Informationen jederzeit 
griffbereit - auch zu älteren 
Spielen, die als Budget-Soft- 
ware oder in Form von Compi- 
lations neu aufgelegt werden. 


DET] Der Index 

Auf der Rückseite des Tips & 
Tricks-Deckblatts finden Sie - 
ständig aktualisiert - das Inhalts- 
verzeichnis Ihrer aktuellen 
Sammlung, das sich an- 
stelle des Deckblatts auch 
für die Anbringung auf 
"dem Original-PC Ga- 
mes-Ordner eignet 
(siehe Bestellcoupon). 


DET] Im Vergleich 
Damit Sie die Testkandido- 


ten besser einordnen kön- 
nen, finden Sie bei größe- 
ren Reviews einen Extra- 
Kasten, der vergleichbare 
Titel inklusive der ange- 
paßßten Wertung auflistet. 


Die Redaktion wünscht 

Ihnen im Namen aller 
Mitarbeiter erholsame Weih- 
nachtsfeiertage, einen „guten 
Rutsch” ins neue Jahr und alles 
erdenklich Gute für 1998! 
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Ein Echtzeit-Adventure? Was soll denn das sein? Westwood behauptet 
seit Monaten, mit Blade Runner eine Revolution im Genre auszulösen 
- Vigin Interactive verbreitet den Slogan „Ab jetzt gibt es nur noch 


4 ein Spiel”. Doch mit Spekulationen ist jetzt Schluß, die fertige Ver- 


sion von Blade Runner ist endlich eingetroffen. Was wirklich 
hinter dem Produkt steckt, erfahren Sie ab Seite 174. 


[me | 


Takeru 
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TOCA Touring Car Championship 
Uprising 

Z Expansion Pack 

Zork: Großinquisitor 
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Entwicklungsbericht: Forsaken - Teil 2 
Entwicklungsbericht: Outcast - Teil 1 
Interview: Peter Molyneux packt aus 
Kunstausstellung Lara Croft goes Art 
Reportage: Zu Besuch bei LucasArts 
Tagebuch: Lionhead - Die Gründung _ 


TIPS & TRICKS em 


"TI FI RACING SIMULATION 


M DE jetzt wackelt der Thron: Grand Prix 2 konnte bislang alle Verfolger in 
Schach halten, Ubi Softs FI Racing Simulation scheint aber im Wind- 
schatten vorbeiziehen zu können. Ab Seite 88 erfahren Sie alles über 


Lands of Lore 2 277 EEE die neue Referenz im Genre. 
Floyd 289 m 

Jedi Knight 295 

Dark Reign 305 

C&C2: Vergeltungsschlag 313 

Tomb Raider 2 315 

Kurztips 32] 


HARDWARE ku 
Microsoft SideWinder Precision Pro 
Neues von Thrustmaster 

News 
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264 
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| 36 LUCASARTS 
a | CD- RO M___ | u | | | Kurz vor Redaktionsschluß konnten wir noch einen Besuch bei LucasArts 


| | arrangieren und brandheiße Informationen zur ersten Jedi Knight-Mis- 
| auf " PC Games mit CD-ROM finden Sie die Demo-CD-ROM und die Voll- | | | 


version von Enemy Nations. Auf der PC Games PLUS finden Sie neben diesen | 
beiden CD-ROMs außerdem die Vollversion von Normality. Die Booklets fin- | FRE 
den Sie auf Seite 35, die Backlays befinden sich hinter dem Tips & Tricks-Teil 
auf den Seiten 323 und 324. 
Demos 


3D Ultra Pinball: The Lost Continent 


® CART Precision Racing ® Cyber- WON fangliniflexen 2 VI .Iiitengl 
Gene ® Daytona USA Deluxe e Dog- «jet Fighter 3 3Dfx-Update (eng) ® 
day ® FIFA Soccer 98 ® Hercules-e---Outpost 2 Patch+Scenario Pack 1 
I-War ® Joint Strike Fighter Links us (eng) * PC-Games-Cheat Update 


siondisk ergattern. Außerdem gibt es einen Bericht über Grim Fandango 


| und ein Interview mit den Monkey Island 3-Entwicklern. 


Bugfixes 
Galapagos V1.1 (eng) ® Pro Pinball 
Timeshock! V1.04 (eng) ® Riven 


98 e Madden NFL 98 ® Men in Black 
® NBA Action °98 ® Netstorm NHL 
Hockey 98 e NHL Powerplay 98 ® 
Nuclear Strike ® Pro Pinball: Time- 
shock! ® Sonic 3D Blast e Subculture 
© Test Drive 4 (3Dfx-Demo) ® TOCA 
Touring Car Championship ® Total 
Annihilation ® Virtual Pool 2 e Wing 
Commander Prophecy (3Dfx-Demo) 


10/11-97 (deu) ® Dark Reign V1.1 
(eng) ® Imperialism V1.1 (eng) © 
Total Annihilation V1.1 (eng) 


ials 

3Dfx Direct 3D Treiber V2.13 ® AOL- 
Software V3.0i ® Direct-X 5.0 « Gli- 
de Treiber V2.42 e Meridian 59 Zu- 
gangssoftware ® Shiny Benchmark ® 
Microsoft SideWinder Spielgeräte- 
Software V2.0 ® Kleinanzeigen ® Le- 
sereinsendungen ® Tips und Tricks 


"J RIOT: MOBILE ARMOR 


Monolith Productions tüftelt momentan eifrig an Riot, einem 3D-Ac- 
tionspiel, das mit exzellenter Grafik und hoher Optionsvielfalt frischen 
Br in das Genre bringen soll. Wir haben den Entwicklern über die 

L  schiter geschaut und berichten über den aktuellen Status. 


82 
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3D-Action 
Arcade-Action 


Oliver Menne 
schreibt über den 
Teufelskreis 
Hardware 


Die rasante Entwicklung im Hard- 
warebereich birgt immer mehr 
Risiken für die Spieleindustrie. 
Kaum hat man alle Routinen für 
die gängigsten Grafikkarten im 
Code integriert, wird auch schon 
der nächste Chipsatz angekün- 
digt, der mit noch mehr Features 
noch bessere Effekte auf den Bild- 
schirm zaubern soll. Für die 
Teams stellt sich primär die Fro- 
ge, welche Karte die höchste Ver- 
breitung erlangt - andererseits 
möchte man natürlich immer am 
Puls der Zeit sein und entschließt 
sich dann, diesen einen Chipsatz 
noch zu unterstützen. Und Bin- 
gol, das war dann wohl die 
nächste Terminverschiebung. 

Die Programmierer geraten in ei- 
ne Grundeuphorie, einen Teu- 
felskreis, der nur noch schwer 
aufzuhalten ist. Irgendwann muß 
einfach ein Schlußstrich gezogen 
werden, sonst hat man zwar ein 
geniales Produkt - aber leider 
befindet es sich nur auf den Fest- 
platten der Entwickler und nicht 
in den Händlerregalen. Der Ruin 
des Developers und vielleicht so- 
gar des Publishers ist sozusagen 
vorprogrammiert. 

Eines ist nämlich klar: Alle Gra- 
fikkartenhersteller haben bereits 
zu viel Geld investiert, um jetzt 
plötzlich die Segel zu streichen 
und einem Konkurrenten das Feld 
zu überlassen. Stattdessen wer- 
den in regelmäßigen Abständen 
neue Chipsätze auf den Markt 
geworfen, den Programmierern 
bleibt gar keine Zeit, die alten 
auszureizen. 

Was würde eigentlich passieren, 
wenn für zwei Jahre keine neue 
Hardware, egal ob Grafikkarte 
oder CPU, erschiene?® Blieben die 
Spiele auf dem gleichen Level? 
Kann ich mir nicht vorstellen, viel- 
mehr wäre dann wieder wirkli- 
che Programmierkunst gefragt. 
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Pandemonium 2 


Rasante Kamerafahrten 


Im Dezember soll Pandemonium 2 erscheinen. Der erste Teil 


konnte durch sensationelle Effekte überzeugen, der Nachfolger 


Pandemonium 2 verfügt wieder über völlig 


abgefahrene Kameraperspektiven. 


soll noch wesentlich mehr 
zu bieten haben. Diesmal 
können die Charaktere 

| schießen, klettern und sich 
* an schmalen Vorsprüngen 
' entlanghangeln. Durch 
dynamische Kamerafahr- 
ten soll darüber hinaus 
das ohnehin schon hohe 
Tempo des Vorgängers 
noch forciert werden. 


Dark Vengeance 


Packender Schwertkampf 


Reality Bytes nähert sich mit großen Schritten der Fertigstellung 
von Dark Vengeance. Die rasante 3D-Action wird aus einer 


Tomb Raider-ähnlichen Perspektive gespielt, das Szenario ist eine 


riesige Fantasywelt. Insgesamt verteilen sich 40 Monster auf 
mehr als 20 Levels, die sowohl in tiefen Kellergwölben als auch 
an der Oberfläche angesiedelt sind. 


Bei Dark Vengeance können Sie sich für einen Held oder eine Heldin 
entscheiden, um mehr als 40 Monster durch 20 Levels zu jagen. 


Night- 
mare 
CLreatures 


Teufelsaustreibung 


Ein Prügelspiel mit Storyline 
stellt momentan Kalisto auf die 
Beine. In Nightmare Creatures 
ziehen Sie als Priester in die 
Schlacht gegen mehr als 20 
Kreaturen der Finsternis. Über 
25 Angriffsmöglichkeiten und 
Special Moves stehen dabei 
zur Verfügung, und Extrawaf- 
fen können in den insgesamt 
16 Levels ebenfalls gefunden 


werden. 


25 Angriffsmöglichkeiten und 
Special Moves soll Nightmare 
Creatures laut Kalisto bieten. 


Als Priester kümpfen Sie gegen 
Wesen der Finsternis. 


Gex: Enter the Gecko soll ein er 
Run mit viel Humor werden. 


Gex 2 


Humorvolles Jump&Run 


Neben Pandemonium 2 arbei- 
tet Crystal Dynamics fieberhaft 
an der Fertigstellung von Gex: 
Enter the Gecko, das im Febru- 
ar nächsten Jahres auf den 
Markt kommen soll. Diesmal 
verfügt die kleine Echse über 
3.400 Animationsstufen, und 
der Humor soll im Spiel auch 
nicht zu kurz kommen. 


Lösung 
Tomb Raider 2-Buch 


Aus dem Oxygon-Verlag 
stammt das offizielle Lösungs- 
buch zu Tomb Raider 2 (Aus- 
zug in unserem Tips & Tricks- 
Teil). Es ist im Fachhandel für 
DM 19,80 erhältlich. 


Das offizielle Tomb Raider 2-Buch. 


Telegramm 


Unreal von Epic Megagames 
wird immer weiter nach hinten 
verschoben. Neuer Termin? Er- 
ste Jahreshälfte 1998! +++ 3D 
Realms gab bekannt, daf 
KMFDM, eine Independent- 
Band, den Soundtrack für den 
neuen 3D-Shooter Prey schrei- 
ben wird. +++ Turok soll in der 
fertigen Version neben 3Dfx 
auch die PowerVR von Video- 
logic unterstützen. +++ 
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Adventure & 


| 
| Rollenspiel 


Thomas Borovskis 
möchte gerne, 
kann aber nicht 


Liegt es daran, daß ich etwas ge- 
gen Götzenverehrung habe - oder 
einfach an der Tatsache, daß mir 
Leute aus Fleisch und Blut lieber 
sind? Ich weil3 auch nicht so ge- 
nau. Fest steht, daf3 ich dem gan- 
zen Rummel um das Pixelmädchen 
Lara nicht mehr richtig folgen 
kann. Tomb Raider 2 ist ein feines 
Spiel, das ich jedem Liebhaber von 
Action-Adventures nur wärmstens 
empfehlen kann. Und auch das 
Riesenposter in der PC Games - ei- 
ne Zierde für jedes Computerzim- 
mer! Aber: das Lara Croft-Dusch- 
gel? Der Lara Croft-Kinofilm® Der 
Lara Croft-Comic? Die Lara Croft- 
Kunstvernissage® Was soll das alles 
= und was hat das Ganze noch mit 
Computerspielen zu tun® Was 
kommt eigentlich als nächstes - der 
Opel Corsa „Lara Croft-Edition” 
mit zwei serienmößigen Oversize- 
Airbags? Verstehen Sie mich nicht 
falsch, ich gönne dem Hersteller 
EIDOS Interactive den Erfolg von 
ganzem Herzen, und es mangelt 
mir auch nicht an gutem Willen. Ich 
will Lara doch bewundern und ver- 
göttern, ich will ja! Nur kann ich 
nicht. Vielleicht würde ein wenig 
Nachhilfe von Seiten EIDOS Inter- 
active da weiterhelfen. Mir schwebt 
da schon etwas vor: Wie wäre es 
denn, wenn die „echte“... par- 
don...„falsche” Lara alias Rhona 
Mitra (Bild in PC Games 12/97, 
Seite 321) mir mal persönlich er- 
klärt, was eigentlich so toll an ihr 
ist. Bei einem gemeinsamen Besuch 
im Nürnberger Zoo könnten wir 
den Wölfen und Bären mal demon- 
strieren, womit sich der Homo 
Sapiens so seine Freizeit vertreibt. 
Oder wie wäre es mit einer Einla- 
dung in Laras Trainingsraum? 
Wenn Rhona alle Turnübungen ge- 
nauso elegant vollführt wie ihr vir- 
tuelles Vorbild, gelobe ich, doch 
noch zum größten Lara-Anhänger 
aller Zeiten zu werden! 
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Might & Magic 6 


Nachfolger endlich in Aussicht 


Gute Nachrichten für Fans von Might & Magic: Nach fast vierjähri- 
ger Wartezeit nimmt der sechste Teil der erfolgreichen Rollen- 
spielserie nun endlich konkrete Züge an. The Mandate of Heaven 
soll sowohl grafisch als auch spielerisch einer neuen Offenbarung 
gleichkommen. Dank zweier unterschiedlicher 3D-Engines soll sich 
der Spieler nicht nur um 360° frei drehen, sondern sogar in die Lüf- 
te erheben können. Großes Augenmerk wird auch auf die Kl der 
NPCs gelegt. Ein Veröffentlichungsdatum wurde noch nicht ge- 


nannt. Infos unter http://www.3do.com 


Monkey Island 3 


Die besten Outtakes im WWW 


Zum Verkaufstart des LucasArts-Adventures Monkey Island 3 hat 
die deutsche Funsoft-Unternehmensgruppe eine ungewöhnliche 
Idee: Die lustigsten Versprecher, Wortdreher und Stotterer der 
deutschen Synchronsprecher sind nun auf der Firmen-Homepage 


In Might & Magic 6 werden gleich 
zwei verschiedene Grafik-Engines 


ihren Dienst tun. Hoffentlich wirkt 
es trotzdem wie „aus einem Guß”. 


Das lustige Völkchen hier war für 
die Lokalisierung von MI 3 zustän- 
dig. Im Web gibts die Outtakes. 


(http: / /www.funsoft-online.com) abrufbar. Die Lokalisierung 
gehörte zu den aufwendigsten Übersetzungen, die Funsoft bisher abgewickelt hat. Innerhalb von 
zwei Wochen lieferten 25 Sprecher dabei über 1,7 Gigabyte Sprachmaterial ab. 


Lands of Lore 2 


3Dfx-Patch in Vorbereitung 


Nach Angaben von Westwood soll der angekündigte 3Dfx-Patch 
für das Rollenspiel Lands of Lore: Götterdämmerung noch im No- 
vember verfügbar sein. Bis zum Redaktionsschluß war er auf dem 
Server der C&C-Macher allerdings noch nicht zu finden. Wir hof- 
fen, daß das Update bis zur nächsten Ausgabe fertiggestellt wird. 


Mit dem neuen 3Dfx-Patch be- 
kommt Lands of Lore 2 endlich die 
Grafik, die ihm gebührt. 


Youngblood 


Konkurrenz für Diablo 


Das Action-Rol- 
lenspiel Young- 
blood, das 
demnächst von 
GT Interactive 
veröffentlicht 
wird, basiert 
auf einer gleich- 
namigen Scien- 
ce Fiction-Co- 
micserie. Aus 
einer Diablo-ähnlichen Spielperspektive kom- 
mandiert der Spieler maximal sechs Helden 
gleichzeitig durch isometrische Dschungel-, Wü- 
sten- und Vulkanlandschaften. Das actionlastige 
Kampf-Interface soll dem des Blizzard-Spieles 
recht ähnlich sein - allerdings kann der Spieler 
die Steuerung einzelner Helden auch dem Com- 
puter überlassen. 


EH verschiedene Heldentypen kön- 
nen bei Younblood gewählt werden. 


In aller Kürze 


+++ Das ursprünglich simultan zum Buchre- 
lease geplante PC-Adventure Starship Titanic 
(vgl. PCG 12/97) von Kult-Autor Douglas 
Adams wird in die erste Jahreshälfte 1998 
verschoben. +++ Bomico hat von CUC Inter- 
national die exklusiven Vertriebsrechte für 
Blizzards Warcraft Adventures erhalten. Das 
klassische Adventure aus dem WarCraft-Uni- 
versum soll voraussichtlich noch vor Jahres- 
wechsel erscheinen. +++ Nach einer nicht be- 
stätigten Meldung der Internet-Nachrichten- 
agentur PC Data soll der Myst-Nachfolger 
Riven bei den Kunden erstaunlich gut ankom- 
men. Bereits in der ersten Woche nach dem 
Release seien 100.000 Exemplare verkauft 
worden +++ Parroty Interactive nimmt nach 
Star Wars, Myst und Riven nun auch Micro- 
soft-Gründer Bill Gates auf die Schippe. In 
„Winblows 98” wird der Milliardär das The- 
ma einiger Mini-Games sein. Infos unter 
htp:/ /www.winblows.com +++ 


Your wayto ilavor. 


era; 


Marlbor 


MEDIUM 


Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Marke enthält 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 


Harald Wagner ist 
für die Gleichberech- 
tigung 
Kaum hat die Spieleindustrie die 
weibliche Kundschaft entdeckt 
und mit dem Barbie Mode Desi- 
gner auf Nimmerwiedersehen 
verscheucht, haben die Marke- 
tingstrategen eine neue Opfer- 
gruppe erkannt. Namco, Spezia- 
list für Spielhallen- und Konso- 
lenspiele und Trendsetter für den 
PC-Markt, hat Senioren als ge- 
winnträchtige Klientel auserko- 
ren. Vorerst soll das Werben um 
die Gunst der über 60jährigen 
nur durch das Sponsoring japa- 
nischer TV-Sendungen erfolgen, 
wohin dies führen kann, liegt 
aber auf der Hand. 3D-Action- 
Spiele, in denen der greise Held 
minderjährige Taugenichtse mit 
seinem Spazierstock aus Super- 
märkten vertreibt. Fahrsimulatio- 
nen, die das möglichst langsame 
Einparken von übergroßen Mer- 
cedes-Limousinen mit Punkten 
und Jägerhüten belohnen. Echt- 
zeit-Strategie-Spiele, welche die 
Übernahme des Nachbarhauses 
durch eine taktisch kluge Plazie- 
rung von Gartenzwergen, 
Plastikrehen und blinkenden 
Weihnachtsbeleuchtungen zum 
Ziel haben. Glücklicherweise 
wird es nur eines dieser Spiele 
geben müssen, um die zahlungs- 
kräftigen und durchaus an Spie- 
len interessierten Rentner zu 
verschrecken. Vermutlich wird es 
die Spieleindustrie nämlich auch 
in diesem Anlauf verpassen, der 
Zielgruppe gute Spielideen mit 
modernen Technologien zukom- 
men zu lassen. Dabei könnte uns 
allen eine Erweiterung der Märk- 
te nur nützen: Schließlich möchte 
man nicht immer die jugendli- 
chen und männlichen Spiele 
spielen, die momentan Aussicht 
auf Erfolg haben und somit pro- 
duziert werden. 


12 PC Games 1/98 


Sega erhält Patent 


für 3D-Engines 
Geld her! 


In Japan hat Sega das Patent für vom Spieler zu steuernde Per- 
spektivwechsel erhalten. Die erstmals in Virtva Racing verwende- 
te „fliegende Kamera” ist mittlerweile Bestandteil fast aller Simu- 
lationen sowie Rennspielen und Action-Adventures. Sollte das 
Patent weltweit anerkannt werden, stehen den Softwarehäusern 
immense Lizenzgebühren ins Haus. 


STgnggnn 


Die fliegende Kamera ist eine für viele Spiele unverzichtbare Perspektive. In 
Zukunft könnte es sein, daß einige Programmierer darauf verzichten müssen. 


Around the World 


Zurück in die Vergangenheit 


Mit der Produktlinie Theme Sce- 
nery geht das amerikanische 
Softwarehaus Abacus neue We- 
ge. Das Theme namens Around 
the World beschränkt sich nicht 
wie üblich auf einzelne Regio- 
nen der Welt, sondern liefert 
die Grafiken und Flugdaten für 
eine komplette Flugroute um die 
ganze Welt. Amelia Earharts 
Weltumrundung aus dem Jahre 1937 wird mit allen notwendi- 
gen Details nachgebildet. Weitere Informationen finden Sie unter 
http: //www.abacuspub.com. 


Be = 


Amelia Earhorts Lockheed Electra 
kurz vor dem Flug vom kaliforni- 
schen Oakland nach Tuscon, Arizona. 


3Dfx Voodoo 2 


Doppeltexturen 


Erste Einzelheiten des Voodoo 2-Chipsatzes von 3Dfx haben 
das Tageslicht erblickt: So sollen 3 Millionen Dreiecksberech- 
nungen pro Sekunde ausgeführt und 90 Millionen Bildpunkte 
je Sekunde gezeichnet werden. Der Einsatz so wohlklingender 
Technologien wie Doppeltexturen, bilineares Filtering, MIP- 
Mapping, Alpha-Blending und Z-Buffering soll dank 192 Bit 
fotorealistische Bilder mit atemberaubender Geschwindigkeit 
auf den Bildschirm zaubern. 


Nebenbei programmiert 


Oder gar vorbei? Das Team um 
Spielguru David Perry hat nach 
dem sensationellen MDK an 
dem Action-Titel Messiah gear- 
beitet. Quasi nebenbei pro- 
grammierte das Team die Simu- 
lation eines ferngesteuerten 
Hubschraubers. Die Vertriebsge- 
sellschaft Interplay hat sich aller- 
dings noch nicht dazu entschlos- 
sen, das außergewöhnliche 
Spiel zu veröffentlichen. 


Red 
Baron I 


Ich komme! Ich komme! 


...nur leider zu spät. Wie auch 
in den vergangenen Monaten 
überraschte uns Sierras PR-Ma- 
nager Leo Jackstädt mit der 
Meldung, daß die einst für Mitte 
dieses Jahres angekündigte 
Flugsimulation Red Baron Il 
auch im Dezember noch nicht in 
den Läden stehen wird. Als neu- 
er Releasetermin gilt bis näch- 
sten Monat der Januar 1998. 


Red Baron Il ist in der Werbung seit 
langem zu bewundern, im Regal erst 


„baldmöglichst“. 


Telegramm 


Die deutsche Version von Death- 
trap Dungeon wird unveränder- 
te Grafiken besitzen. Entgegen 
erster Überlegungen hat man 
sich bei EIDOS Interactive dazu 
entschlossen, die internationale 
Version nur um die deutschspra- 
chigen Texte zu verändern, die 
teilweise etwas blutigen Grafi- 
ken werden nicht an den deut- 
schen Markt „angepaßt“. 


Die neue 


ser 


Big 10 Packs „ID aufregende Zueämmeng 
zu einem umwerfenden Preis - das sind dieneuen Big ID Paciis 


Spiele ın Eınem Park erfaßt 
Big 10 Strategie Sport Adventure mit Sgieleschligernwe Big 10 Simulation Action mit Spielkhammiem wie .8 
EFI000” jean dewign] Änheschuger: vd baesa huge Bar 


The Riddle of Manier Lu Ger cl 
RN m men 2, 


logged Allsomce (rich sahen 


kenn Nora" Strike harce 
Cart hthuirl Thing Ehe. char | 
ee 
Shunnarc Magen] 
DER Pa 2 


Theh jet d = 
TE in Poseer Fü WR 


E werk mehr 
)_ STRATEGIE - SPORT 


Überall im guten Fachhandel! 


Deutschland; Lorhhaner Ätrode: 8, Martinseid, D-AZTSZ Planegg, München, Tel. 089 857 95 120, Fax 139 857 95 140 
Österreich: Tieeligeise 25, A-1120 Wien, Tel 02728150676, Finn 0977 8150626 Ih 
re 10, CH-920N Gessaa, Tel. O7] 386 68 64, Fan O7] IBE 60ER 


Schweir: Peristı 


PAktik 


Megapak 8 + 10 Aufregende Spiele Au IT CD-RCMS 


Ninster al Ohühn I] Isnaper3 Kokain ar er Mine anti an Ir impesh { 
Bisphamens Fluch pheralion Saftmene] Desbem Tin we cherimerhche Bertha DLR A 
Rallye Rucing 97 Gain 902] unchreller end ir yeban- HrmntercheSirschencherhnine keygen 
v1 Ihe a ia pn I 
Inge Asa Ergeiy Deadly Gumes: Sure Todthanı | De Tran 9 ad odear Kickoug. Berne und nach 
Fk 1 Germahizn Foserphep Baal Fee ERS 
Sim Cu 2000 = Hetzwerk Version idee: Den H Gegerspieher können ia dar Hahpwerk Nenn 
Kerken gegmmarıner are ji 
Inch Miklnus & jär10ade} Freien Sas gegen Joch Niklaus, des ralfgeicher di Inf huadirf nn 
I Ikkerhursgunder cher: in LAU una Tenbeler öglichkeit im Indwraet 
Mech Warriar 2 järbersa | irmer Bea biraersar sehn er ig les ve Th u cha 
"reder Zara Liebe ehang den [near br be Ich denn chef, de a und Bash Fa 
age een (il 
iM] A2 Abroms imersine kan Vudbr ern San bit dag anni vie Fanusei ober ir Paladin 
ae Nelaohl ve Then bien ud Large. [{L 
Ahari 2400 Artiom Puch {ctvesamd Dieser ul Meier wir in Ha lahm Wisahansarı or 
PX. hahıza erhöngen Igzzerı — 15 eigenen Adarı Birklearsgsiche (1 
Rarıerm 13 Zerrik Der Legende mach mar ln nenne Igansae. Tari. verliere hegerı Achte 
verrarbie - anche char rc # Beheben az ci Aber Bora der. Page zer, vor; bar Wahn oe Erz arı if) 


EIKE un Fer 9) 


Karate ikerwrdan'ie he erregen ger 
FREE FR Pieper [Pl 


FX-Fighter"* PC-DO$ 
IETE Yigg in bear 
sirtrapenzıwlereg. 
Erb her 


WERE 


Kr 


cin 
and wich nah 


SIMULATION - ACTI 


Im Vertrieb von 


MEDIA 


Petra Maueröder 
über lästige Nager 


Kennen Sie die Komödie Und 
täglich grüßt das Murmeltier mit Bill 
Murray und Andie MacDowell® Da 
steht TV-Reporter Phil Connors mor- 
gens auf und erlebt ein- und densel- 
ben Tag immer und immer wieder. 
Tag für Tag. Woche für Woche. Das 
gibYs bloß im Film, meinen Sie? Irr- 
tum! Vor allem in Redakteurskrei- 
sen sind „Murmeltiertage” ein 
weitverbreitetes Phänomen, wie 
Ihnen die vorliegende PC Games 
genauso wie die vorangegange- 
nen Ausgaben wieder eindrucks- 
voll vor Augen führen. Murmeltier- 
tag - das bedeutet bei mir: Wecker 
zum Schweigen bringen, noch zehn 
Minuten liegenbleiben, Zähne 
schrubben, anziehen, sich zum Ver- 
lagsgebäude stauen, Parkplatz er- 
kämpfen, die erste Jumbo-Tasse 
Kaffee zapfen, Post checken, Re- 
view- und Preview-Material sichten, 
Rechner hochfahren, e-Mails beant- 
worten, CD-ROM einlegen, Pro- 
gramm installieren, Spiel starten... 
Moment, da kann was nicht stim- 
men - die Kombination „Hexagon- 
strategiespiel + Amerikanischer 
Bürgerkrieg + Hößliche Grafik” 
hatte ich doch gestern schon. Und 
vorgestern. Und vorvorgestern. 
Die Folge: Die niemals stillstehen- 
den Fließbänder der Computerspie- 
le-Industrie haben dafür gesorgt, 
daß ich inzwischen jeden Grashalm 
rund um Gettysburg einzeln identifi- 
zieren könnte. Und daß sich Harald 
Wagner vom PC nebenan im Cock- 
pit einer F-22 mittlerweile besser 
auskennt als in seinem Kühlschrank. 
Tröstlich: Jede noch so lange Mur- 
meltier-Phase geht einmal zu En- 
de, wie z. B. der abflauende 
Nachschub an Mys#-Clones be- 
weist; auch die derzeitige Häufung 
von Rallye-Simulationen und Sport- 
spielen ist saisonbedingt und fast 
schon eine Tradition. Nur in einem 
Genre - nämlich bei den Echtzeit- 
strategiespielen - wird es auch im 
nächsten Jahr wieder heißen: Und 
täglich grüßt das Murmeltier... 
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SE TE 


Vorbild Jagged Alliance: Rundenweise schicken 
Sie Ihre Soldaten übers 3D-Schlachtfeld. 


der Normandie) an Erfahrung gewinnen. Bei der Wahl der Bewaffnung haben Sie die weitge- 


Soldiers At War 


 Kriegsstrategiespiel von SSI 


Vor dem Hintergrund des 2. Weltkriegs spielt Soldiers 
At War, ein rundenorientiertes Strategiespiel von SSI, 
das die Authentizität von Close Combat 2 mit dem 
Spielprinzip von Jagged Alliance kombiniert. Aus 60 
verschiedenen Soldaten mit charakteristischen Eigen- 
schaften stellt man sich Teams zusammen, die ihre Ak- 
tionspunkte in 40 verschiedene Handlungen investieren 
und im Laufe der 15 Szenarien (u. a. die Landung in 


hend freie Auswahl aus Bazookas, Flammenwerfern, Maschinengewehren u.v.m. 


Deadlock 2 


Accolade greift nach den Sternen 


Der Master of Orion-Verschnitt Deadlock bekommt eine 
Fortsetzung. Kultlabel Accolade (Test Drive) hat dafür nicht 
nur die Kl der Computergegner verbessert, sondern stattet 
das spielzugweise ablaufende Strategiespiel auch mit einer 
optimierten Benutzeroberfläche aus, bietet neue Automatik- 
Funktionen an, plant kostenloses Deadlock-Spielen via In- 
ternet und erhöht die Komplexität durch neun zusätzliche 
Kampfeinheiten, 14 Bauwerke (darunter ein Gebäude von 


Die isometrische Ansicht wurde beibehalten, 
die Menüleiste hingegen stark überarbeitet. 


Clonen der Bevölkerung) und 13 erforschbare Technologien; erstmals werden auch See- und Luf- 
kämpfe abgewickelt. Deadlock 2 wird - zumindest in den USA - noch 1997 in den Regalen stehen. 


Die Kreaturen werden aus einer Vielzahl 
von Komponenten zusammengesetzt. 


Warbreeds 
„Echtzeit-Clones” von Red Orb 


Vier Clans bekriegen sich im Echtzeitstrategiespiel Warbreeds 
von RedOrb. Die Besonderheit: Die fantasievollen Kampfein- 
heiten der Rassen verfügen über individuelle Fähigkeiten, die 
sich durch Genmanipulation verändern und kombinieren las- 


' sen; routinierte Streitkräfte steigen zudem auf und verhalten 


sich dadurch intelligenter. RedOrd verspricht originelle Ge- 
bäude und Verteidigungsanlagen sowie starke, aber faire 


Computergegner [kein Cheating). Editor und Multiplayer-Modus (max. acht Spieler) komplet- 
tieren Warbreeds, das in Deutschland voraussichtlich im Januar ’98 veröffentlicht wird. 


Funke übergesprungen? 


Aprilscherze im November? Jaja, sowas gibt's. Im Gegensatz zur Kolumne in 
der PC Games 12/97 ist folgende Begebenheit aber KEIN Scherz: Bereits we- 
nige Stunden, nachdem die ersten Abonnenten ihre PC Games in Händen hiel- 
ten, wollten etliche Leser bei ihren verdutzten Händlern eine sogenannte „FF- 
Maus” kaufen bzw. bestellen. Grund: In den Strategie-News hat die Kolumni- 
stin schelmischerweise die Idee einer „Force Feedback”-Maus bis in die letzte 
Konsequenz weitergesponnen - was prompt für bare Münze genommen wur- 
de. Über mangelndes (Force) Feedback konnten wir uns jedenfalls nicht be- 
schweren; auch bei der Münchner Microsoft-Niederlassung standen die Telefo- 
ne nicht mehr still. Versandhändler, Einkäufer, Außendienstmitarbeiter, Redak- 


Micioa01: 


teure - alle wollten wissen: Was ist dran an der FF-Maus® Antwort: gar nix. Microsoft und PC ca legen 
Wert auf die Feststellung, daß derzeit weder Prototypen noch Pläne für ein derartiges Gerät existieren. Ach- 
tung, Kalauer: Wenngleich es daran nichts zu RÜTTELN gibt, will unsere Hardware-Abteilung herausgefun- 
den haben, daf3 kleinere Hordware-Labels sehr wohl an solchen Eingabegeräten tüfteln - wir bleiben dran. 
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(VORAUSSICHTLICHE VERFÜGBARKEIT DER WARE IM HANDEL) CD-ROM http://www.bomico.de 


NEWS 


Sport & 


Rennspiele 


Florian Stangl 
wünscht sich das 
rundenbasierte 
Fußballspiel 


Wie wäre es denn mit einem run- 
denbasierten Fußballspiel? La- 
chen Sie nicht gleich, auch wenn 
sich die Idee im ersten Moment 
verrückt anhört! Natürlich müßte 
zuerst ein erfahrener Designer ein 
vernünftiges Konzept entwickeln. 
Doch stellen Sie sich einfach ein- 
nal vor, Blue Byte würde sich des 
Themas annehmen und die Incu- 
bation-Engine verwenden. Ori- 
ginalgetreue Stadien und Spieler 
wären damit kein Problem, und 
die Spannung entsteht durch Er- 
fahrungswerte, Moral und speziel- 
le Fähigkeiten wie Dribbeln oder 
Fallrückzieher, die im Trainingsla- 
ger gezüchtet werden. Die elf 
Kicker (mit der Bundesliga-Li- 
zenz?) lassen sich beliebig plazie- 


ren und pro Runde je nach Schnel- 


ligkeit eine bestimmte Anzahl Fel- 
der ziehen. Die Schußgenauigkeit 
wird durch das Talent Technik be- 
stimmt, die Resistenz gegen Blut- 
grätschen bestimmen Kondition 
und Robustheit des Spielers. 
Spannend wird es beim Torschuß, 
wenn der Torhüter zwar die richti- 
ge Ecke erkennt, aber je nach Er- 
fahrungswert und Ballgeschwin- 
digkeit auch mal danebengreift. 
Dank der 3D-Engine und frei be- 
weglichen Kameras sollten ge- 
schickt aufgebaute Spielzüge kein 
Problem mehr sein. Wer bei Simu- 
lationen & la FIFA Soccer nie Zeit 


hatte, um sich zwischen einem Tor- 


schuß oder einem Querpaß zu 
entscheiden, wird das rundenbao- 
sierte Austüfteln bevorzugen. Tak- 
tische Möglichkeiten von der ge- 
schickt aufgebauten Abseitsfalle 
bis zum Elfmeterschuß des Torhü- 
ters würden das Spektakel abrun- 
den. Auch Wettereinflüsse, die 
Platzbeschaffenheit und vielleicht 
auch die Unterstützung der Fans 
ließen sich so besser einbauen als 
in Actionspielen. Wer weiß, viel- 
leicht werden wir ja wirklich bald 
mit der Ankündigung eines derar- 
tigen Spiels überrascht. 
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The Golf Pro 


Empires Kampfansage an Links LS 


Empire arbeitet an einer detaillierten und gra- 
fisch eindrucksvollen Golf-Simulation, die so- 
gar Access’ Links LS das Wasser reichen kön- 
nen soll. Unter der Mitarbeit des Profi-Putters 
Gary Player soll neben der Grafik auch der 
spielerische 
Feinschliff 
nicht zu kurz 


kommen. Spä- 
testens Anfang 
nächsten Jah- 


| F res soll The 
The Golf Pro von Empire bietet die Golf Pro auf 
Kurse Hilton Head und St. Mellion den Markt 
mit insgesamt 36 Löchern. kommen. 


Madden 98 


Football jetzt mit 3Dfx-Support 


Neben einigen 
anderen Verbes- 
serungen wie 
Einsicht in die 
Statistiken des 
Gegners bringt 
der Patch auf die 
Version 1.1] vor 


Der Patch auf die Version 1.1 
von Madden 98 gönnt EA Sports‘ 
Football-Simulation endlich 3Dfx- 
Unterstützung. 


allem die ersehn- 
te Unterstützung 
von 3D-Grafik- 
karten mit 3Dfx-Chips. Den knapp 2,5 Mega- 
byte großen Patch finden Sie unter 
fip.ea.com/pub/patches/madden98/ 
madden98v1_1.exe. 


Sensible World 


of Soccer E0O00 


Kleine Männchen werden dreidimensional 


Sensible Software, die jahrelang kleine Knuddelsportler über 
den grünen Rasen hetzten, setzen jetzt ebenfalls auf 3D-Gra- 
fik. Die neueste Version ihrer Fußball-Serie wird über eine 
brandneue Künstliche Intelligenz verfügen und wieder einen 
Management-Teil enthalten. Mit der Veröffentlichung darf 
schon im Januar nächsten Jahres gerechnet werden. 


Sensible Software setzt bei der World of 
Soccer 2000-Version erstmals auf Poly- 
gon-basierte 3D-Grafik. 


CART Precision 
Racing 


Europa-Version wird optimiert 


Da schau her: Microsoft hat sich entschlossen, für 
Europa eine verbesserte Version von CART Preci- 
sion Racing zu basteln. Gegenüber der in den 
USA bereits ausgelieferten Fassung soll vor allem 
die Intelligenz der Computergegner optimiert 
werden. Daher haben wir uns entschlossen, mit 
dem Test auf diese neue Version zu warten, die 
voraussichtlich Ende Januar erscheinen wird. 


CART Precision Racing ist in den USA ausgeliefert, wird in 
Europa aber in einer verbesserten Version erscheinen. 


Nevman Haas 
Racing 


Psygnosis kooperiert mit Rennteam 


Noch ein Rennspiel: Psygnosis arbeitet zur Zeit 
mit dem amerikanischen Rennteam Newman/ 
Haas an einer Simulation der CART-Serie. Ent- 
wickler sind Studio 33, die vom ehemaligen 
Entwicklunggsleiter bei Psygnosis, John White, 
gegründet wurden. Lizenzvereinbarungen wur- 
den auch mit den Fahrern Christian Fittipaldi 
und Michael Andretti unterzeichnet, weitere 
prominente Fahrer sollen dazustoßen, ebenso 
wie die originalen Strecken der Rennserie. Ge- 
plante Veröffentlichung ist März 1998. 


FIFA 98 PowerVR 


Videologic kündigte an, daß EA Sports derzeit 
schon an einem Patch für FIFA 98 - Die WM- 
Qualifikation arbeitet, der den PowerVR-Chip 
unterstützen wird. Wann die Besitzer der Apo- 
calypse-Karten 3D, 3Dx und 5D in diesen Ge- 
nuf3 kommen werden, steht aber noch nicht fest. 
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16 GETUNTE SERIENWAGEN, ACHT REALISTISCHE 
RENNSTRECKEN, SECHS WETTERBEDINGUNGEN, 
FUNF KAMERAPERSPEKTIVEN 


Unter dem Motto „Gutes zum gün- 
stigen Preis“ bieten zahlreiche Her- 
steller ihre Produkte an. Hier eine 
kleine Zusammenstellung der wich- 
tigsten Titel: 


MegaPack 8... ..- - ca- DM 100,- 
SE rn: co DM 30; 
Dendlock ..:+:. ca. DM 30): 


Flight of the Amazon Queen .ca. DM 20,- 
Williams Arcode Classics . . . .ca. DM 40,- 


3-D Ultra Pinball DM 29,95 
Aces of the Deep DM 29,95 
Aces over Europe ©=...DM 29,95 
Betrayol ot Krondor DM 29,95 
Der Meister DM 29,95 
Dr. Karl . ca. DM 80,- 
Gabriel Knight ........... DM 49,95 
King's Quest 6 . DM 29,95 
King's Quest 7 . .DM 29,95 
laryb... DM 29,95 
Outpost... DM 29,95 
Police Quest SWAT DM 29,95 
Shivers ..... b DM 29,95 
Space Quest 6 DM 29,95 
The Last Dynasty - « . DM 29,95 
Torin’s Passoge . ‚DM 29,95 
Woodruff -...... . DM 29,95 
[e SYS 9 2717, 
Akerlie........:. 0024. .DM 39,95 
Ascendaney ....: ...DM 39,95 
Bing! ..... „DM 39,95 
Comanche DM 29,95 
Der Planer 1+2 .DM 29,95 
Doppelpass . 1.2... + - «DM 29,95 
Earthworm Jim 1+2 DM 29,95 
FotalRacing ............- DM 29,95 
Flight Unlimited . .1..DM 39,95 
Monkey Island Special ........ DM 29,95 
Pole Position „2.2.2.2... DM 39,95 
Realms ofthe Haunting ...... DM 39,95 
Rebel Assaultll ............ DM 39,95 
EN Se 000 0 DM 39,95 
De. 6 DM 39,95 
Tie Fighter ......... 22.....DM 39,95 
Vollgas 2... DM 29,95 
Werewolf ..... DM 29,95 
X-Wing Collectors CD ....... DM 29,95 
Die Fugger 2 ............ ca. DM 30,- 
ee AR 3a BAR. ca. DM 30,- 


Pro Pinball „TheWweb”...... ca. DM 30,- 
Simon The Sorcerer 1+2 ... .ca. DM 30,- 
Super EF 2000 Win95 ..... ca. DM 40,- 


Trial Pursuit 22.2200... ca. DM 40,- 
Warcrft 2. 2a. ca. DM 40,- 
Zork Nemesis ........... ca. DM 40;- 
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GT Interactive 


Replay nicht nur als Hose 


Aus den Hause GT Interactive kommt die Re- 


play-Reihe, die Klassiker aus vergangenen 

Zeiten dem einen oder anderen noch einmal 
schmackhaft machen soll. Eingang in diese Sammlun- 
gen fanden neben ehemaligen Bestsellern auch der erfolg- 
reiche Screensaver Organic Art, der es jedem ermöglicht, eige- 
ne 3D-Bildschirmschoner zu erstellen. Für den etwas betagteren 
Spieler bietet GT Interactive Williams Arcade Classics mit Ur-PC-Spielen 
wie Defender I + Il, Joust, Bubbles, Sinistar und Robotron. 

Infos unter www.gtinteractive.com 


Funsoft 


Die Classic Line 


Funsoft bringt in der Classic Line so ziemlich alle Renner 
wieder auf den Markt. Verschiedene Software-Compila- 
tions liefern dem Käufer Sammlungen ganzer Produktlini- 
en wie zum Beispiel die Star Wars Collection oder die Lu- 
cas 10 Adventures. Wem in solchen Paketen zu viel ent- 
halten ist, dem bietet Funsoft die Möglichkeit, einzelne 
Spiele nachzukaufen. Darunter fallen Knüller wie The Dig, Re- 
bel Assault Il, Tie Fighter oder Pole Position. 

Infos unter www.funsoft.de 


CUC Software 


Die größten Hits zum kleinsten Preis 


Sierra Originals, die Budget-Reihe von CUC 
Software, besteht aus qualitativ hochwertigen 
Titeln, die einen großen Verkaufserfolg erzielt 
haben und nicht älter als zwölf Monate sind. 
Wem also der eine oder andere Titel in seiner 
Sammlung fehlt, der findet hier eine günstige 
Gelegenheit zur Komplettierung. Mit dem Dr. Karl Pack 
legt CUC Software genau rechtzeitig zur Weihnachtszeit noch einen oben- 
drauf: Das Spielepaket mit den sechs besten Titel aus dem Hause Sierra wird rechtzeitig zum Weih- 
nachtsgeschäft zu haben sein und deckt mit Titeln wie Kings Quest 7, 3D Ultra Pinball „Creepnight” 
und Earthsiege 2 so gut wie alle Genres ab. 


aıeden 
icon: 
FM | 


Megamedia 
CD-Collectionen aus der Megapak-Reihe 


Auf den insgesamt elf CD-ROMs des Megapak 8 finden zehn aufre- 
gende Spiele Platz. Acht davon sind in deutscher Original-Version ver- 
treten und beinhalten Knaller wie Master of Orion Il, Baphomets Fluch 
und SimCity 2000. Bis zum Weihnachtsfest kommen aus dem selben 
Haus noch zwei weitere Sammelpakete auf den Markt. Unter dem Na- 
men 3 Mega Games: Simulation erwarten den Käufer drei erstklassige 
Simulationen: Grand Prix 2, ATF Gold und EF 2000. Mit 3 Mega Ga- 
mes: Science Fiction stellt Megamedia drei Topspiele (die genauen Titel stehen noch nicht fest) 


zusammen, die jeden Hobby-Astronauten in ferne Galaxien abtauchen lassen werden. 
Infos unter www.megamedia.com 


PHILIPS 
Business Electronics 
Information Products 


*Nach Einsendung der Kaufbestätigung 
eines Philips Brilliance 105 erhalten 

Sie innerhalb von 3 Wochen einen 
Verrechnungsscheck für Ihren abgege- 
benen, alten Monitor über bis zu 

DM 99,-. Den genauen Wert legt Ihr 
Fachhändler vor Ort fest. 


:5" Philips 
Brilliance 105 


199,- 


lie Preisempfehluni 


DM 


Den 15" Farbmonitor mit prämiertem 
Design gibt es jetzt für brillante 

DM 799,- (unverb. Preisempf.). Er 
garantiert absolute Farbgenauigkeit, 
scharfe Kontraste und gleichmäßige 
Helligkeit. Natürlich ist der Philips 
Brilliance 105 auch umweltfreundlich 
nach TCO’95. Ärgern Sie sich daher 1 I 

nicht länger mit Ihrem alten herum. = D 4 I Li D > 
Denn für den bekommen Sie beim | 

Kauf eines Philips Brilliance 105 bis 


zu DM 99,- zurück. Und Ihr alter Bi H# ’ 
wird fachgerecht recyceit. let make things beiten 


Incubation 


Gewinner spielten bei Blue Byte 


Blue Byte hat für die Gewinner des Incubation-Gewinnspiels, das im Rahmen einer Anzeigenkam- 
pagne in der Fach- und Freakpresse ausgeschrieben wurde, eine aufwendige „Icubation-Helden- 
nacht” inszeniert. Die drei Gewinner wurden für zwei Tage nach Mülheim in das Blue Byte-Haupt- 
quartier eingeladen und hatten zunächst Gelegenheit, einen ausgiebigen Blick hinter die Kulissen 
der deutschen Spieleschmiede zu werfen, das Entwicklerteam kennenzulernen und zu erfahren, wie 
ein Spiel entsteht, wo die Ideen herkommen und wie diese in marktreife Software umgesetzt wer- 


Per Knopfdruck im 
Computerspiel 
Mitsubishi hat mit dem Pro- 


totyp der Artificial Retina 
Chipped Module Camera 


den. Die Heldennacht wurde in 
passender Atmosphäre durch- 
geführt: In einer perfekt der 
Stimmung des Spieles nach- 
empfundenen Kulisse konnten 
die Gewinner schließlich am 
Abend den Strategieknüller im 
Netzwerk gegeneinander spie- 
len. „Wir hatten uns auf einen 
langen Abend vorbereitet“, 
meint Icubation-Projektleiter 
Wolfgang Walk. „Doch als das 
Team nachts um fünf das Hand- 
tuch werfen wollte, bestanden 
die Gewinner darauf, daß es 
sich schließlich um eine Hel- 


dennacht handle...” wicklerteums Incubation spielen. 


In dieser stimmungsvollen Kulisse konnten die Gewinner der Competition bis 
in die frühen Morgenstunden gegeneinander und gegen Mitarbeiter des Ent- 


ein computergesteuertes 
Aufnahmegerät entwickelt, 
das die Spieleentwicklung 
in naher Zukunft revolutio- 
nieren könnte. Die Kamera 
nimmt eine Person auf, ver- 
arbeitet die Daten im Com- 
puter und formt einen ge- 
renderten Charakter, der in 
Echtzeit alle Bewegungen 
des gefilmten Dorstellers 
ausführt. Konkrete Anwen- 
dungsgebiete für diese re- 
volutionäre Technologie 
konnten von Mitsubishi al- 
lerdings noch nicht genannt 
werden. 


Universität 
Abschluß in Spieledesign 


Die University of Abertay Dundee hat in England erstmals die 
Möglichkeit geschaffen, in Europa einen Universitätsabschluß in 
Spieledesign zu machen. In den Kurs „Spiele und virtuelle Umge- 
bungen” haben sich bereits 40 Studenten aus England, Malay- 
sia, China, Südkorea und Pakistan eingeschrieben. Die Studen- 
ten werden in alle Bereiche des Computerspiels wie Spielbarkeit, 
Designfragen, Künstliche Intelligenz und 3D-Technologien einge- 
führt. Die Idee stammt von DMA-Boß David Jones, einem der 
berühmtesten Absolventen der Universität. Unterstützt wird die 
Universität dabei von mehreren Spielepublishern wie z. B. den 
schottischen Entwicklungsstudios Vis Interactive und Virtech. Für 
diesen Studienzweig wurde eigens ein „Virtuelles Labor” im Wert 
von 85.000 £ (derzeit ca. DM 230.000,-) eingerichtet. 
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Upgrade 
NFS2SE für 30 Mark 


Electronic Arts bietet eine neue Upgrade-Möglichkeit an. Besitzer 
von The Need for Speed 2 erhalten gegen Einsendung der Origi- 
nal-CD-ROM und eines Verrechnungsschecks über DM 30,- an 
den EA Customer Service unter dem Stichwort „Need for Speed 
2-Upgrade” die Erweiterung auf die The Need for Speed 2 - 
Special Edition. In Ausgabe 12/97 hatten wir irrtümlich berich- 
tet, daß? DM 35,- für das Upgrade verlangt würden. Wir bitten 
um Entschuldigung. 


Raumklang 
20 Spiele mit Dolby Surround 


Die neue Dolby Surround Pro Logic-Soundtechnologie erfreut 
sich bereits einiger Beliebtheit bei den Spieleherstellern. Das für 
PC, Sega Saturn, Sony PlayStation und Nintendo 64 geeignete 
System erlaubt die unabhängige Positionierung von Geräusch- 
quellen im 3D-Raum mit mehreren Lautsprecherboxen. Zu den 
wichtigsten neuen Titeln, die Dolby Surround Pro Logic unterstüt- 
zen, gehören Wing Commander Prophecy (PC), Abe’s Odyssee 
(PC, PSX), Formula One ‘97 (PC/PSX) und Extreme Assault (PC). 
„Dolby Surround Pro Logic bietet ein hochqualitatives Sound- 
erlebnis und wird schnell zum Standard für Konsolen- und Multi- 
media-PC-Audio werden“, meint Dale McGregor-Learie von 
Dolby Laboratories. 


SIEMENS 


Faxen und Surfen im 
Internet. 


Mit der ISDN-PC-Karte von Siemens. 


Die Datenautobahn ist die 
schnellste und vielleicht auch 
die spannendste Möglichkeit, 
um die Welt zu reisen. 

Mit Siemens I|-Surf haben Sie 
Ihre Fahrkarte fürs Internet in 
der Tasche und im PC. 
Ergründen Sie das Internet, und 
erledigen Sie Ihre Geschäfte 
online. Sie versenden Faxe per 
Mausklick und lassen sich 
während Ihrer Abwesenheit 
vom integrierten Anrufbeant- 
worter vertreten. 

Mehr über I-Surf erfahren Sie 
unter: 089/722-36694 


http://www.siemens.de/pn/ke 


I-Surf. 
So clever wie Sie. 


*Unverbind!. Preisempfehlung (inkt. MwSt.) 


by Siemens 


CHARTS N 


| 
| 
! 
| 


KAUFOF ttorten. 


ZWEI STARKE PARTNER DER KAUFHOF-GRUPPE 


Kurz vor dem Sprung in die Charts: 
Starfleet Academy. 


Der Myst-Nachfolger auf Platz 10: 
Riven steigt gut ein... 
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Gold Games 2 

C&C2: Vergeltungsschlag 
Jedi Knight 

Lands of Lore 2 

NHL 98 

Dark Reign 

Anstofl 2 

Die Siedler 2: Gold Edition 
Akte Europa 

Riven: The Sequel to Myst 
Panzer General 3D 
Baphomets Fluch 2 

C&C2 - Der Gegenangriff 


Age of Empires 


Demonworld 

Der Industriegigant 
FinFin 

Total Annihilation 
Dungeon Keeper 
Flight Simulator 98 


Hersteller 


TopWare 
Westwood Studios 
LucasArts 
Westwood Studios 
EA Sports 
Activision 

Ascaron 

Blue Byte 

Eidos Interactive 
Red Orb 
Mindscape 

Virgin Interactive 
Westwood Studios 
Microsoft 

Ikarion Software 
JoWood Productions 
Fujitsu Interactive 
GT Interactive 


Bullfrog 


Microsoft 


———— HL smoKE 0R LERWE ır. 


COMPETITION 
Age of Empires 


Der Level-Wetthbewerb 


Sie sin el de r Me im um g, Dann speichern Sie ihn sofort auf eine Diskette, schreiben Ihre Adresse drauf, 


und ab damit in die Post! Sie können eine Reise für zwei Personen oder einen 
von zehn Microsoft SideWinder Force Feedback gewinnen! Auch wenn Sie 
nicht zu den zehn Gewinnern zählen sollten, haben Sie immer noch die Chan- 
N ce, namentlich auf einer AoE Zusatz-CD-ROM zu erscheinen. Der Einsende- 
Ag e of Emp ır es-Level schluß ist der 31: Januar 1998. Disketten, auf denen nicht ausdrücklich Name 
o und Anschrift des Absenders vermerkt sind, können nicht berücksichtigt wer- 
al l er Z eiten den. Mit Ihrer Einsendung erteilen Sie dem Computec Verlag die uneinge- 
R schränkte, unbefristete Erlaubnis, Ihren Level auf den Datenträgern des Verlags 
kr eiertf zu haben ? zu veröffentlichen. Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. 


den besten 


l. Preis 


Reisen Sie in eine Stadt der 
Antike. Sie haben die Wahl! 
Rom, Athen oder vielleicht 
Kreta® Jedes Ziel, das sich 
nicht in einer Krisenregion 
befindet und auf dem eu- 
ropäischen oder nordafrika- 
nischen Kontinent liegt, steht Ihnen zur 
freien Auswahl. PC Games und Microsoft 
zahlen Ihnen eine Woche für zwei Personen 
inklusive Flug und Übernachtung. 


2. bis 10, Preis 


Je ein Microsoft 
SideWinder 

Force Feedback im 
Wert von über 


DM 300,- 


Schicken Sie Ihre Levels an folgende 
Adresse und vergessen Sie bitte nicht, 


| KENNWORT: den Coupon auszufüllen: 


AGE OF EMPIRES | Computec Verlag ® Redaktion PC Games 
Kennwort: Age of Empires 
Vorname, Name —_ Roonstraße 21 « 90429 Nürnberg 


I | Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die unein- 
| geschränkte, unbefristete Erlaubnis, meine(n) einge- 
sandten Level(s} auf den Datenträgern des Computec Ver- 
lages zu veröffentlichen. Mit meiner Unterschrift bestätige 
ich, daß ich der alleinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig 
bestätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei 
Rechte Dritter verletzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, 
Musikstücken, Grafiken oder sonstigen Programmteilen, die 
im oder durch das Programm verwendet werden und von 


denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu einem späte- # 
ren Zeitpunkt von mir die Rechte an Dritte abgegeben wer- 
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. 

In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, 

die durch die Veröffentlichung entstehen, frei. 
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EFSUN UNG LFSUN SIyYWU5 SINE EINgELTAgENE MAIKEN BET SEIKO-EFSUN LOTPOTALION 


Das Preiswunder für 299 DM‘. 


Der neue EPSON Stylus 


® Echter 4-Farbdrucker 
+ Sattes Schwarz und brillante Farben 
® Schwarz- und Farbtinten gleichzeitig installiert 
Einfache Bedienung, kein Kopfwechsel nötig 
® 720 x 360 dpi in Farbe und Monochrom 
® Inkl. Creative Design Pack III, 
z.B. mit Kai's Photo Soap EPSON Edition u.v.m. 
® EPSON Stylus Hotline (7 Tage in der Woche erreichbar) 


Hat man sowas schon gesehen? Ein 4-Farb- 
tintendrucker zu einem unglaublichen Preis. 
Und mit einer erstaunlichen Leistung. Denn 
der neue EPSON Stylus Color 300 beherrscht 
Texte, Grafiken und sogar Fotoausdrucke. 
Damit lassen sich dann Flyer, Einladungen 
oder T-Shirts gestalten. Oder Hausaufgaben 
und Referate - wenn’s denn sein muß. Die 


Gestaltungs-Software ist nämlich direkt dabei. 


Wie die Garantie und der Service. Da wundern 
Sie sich, was? Aber nun Beeilung und holen 
Sie sich Ihren EPSON Stylus Color 300. 


* Unverbindlich empfohlener Verkaufspreis der EPSON Deutschland GmbH. 


TECHNOLOGIE, DIE ZEICHEN SETZT. 


Color 300. 


„ı EPSON Creative Design Pock III 


“ 


+ Gestaltungssoftware u.u.m 


EPSON Deutschland GmbH - Zülpicher Straße 6 
D-40549 Düsseldorf - Kaufberatung: 0180-5-23 4150 
http://www.epson.de 


EPSON 


UND AM 
8.1AG 
ERSCHAFFST 
DU DEINE 
EIGENE WELT. 


SUNFLOWER 
ANNO 1] 602 the world of OWERS 

Mww.sunflowers.de 
Erschaffung 


einer neuen Welt. 


Entdecke, besiedle, baue 


Deine eigene Welt. 
Handle in ihr und 


verteidige sie! 


Mehrspielermodus (bis zu 4 Spieler über Netzwerk oder Modem) 
3-D-gerenderte Zwischensequenzen und brilliante Animationen 
Frei wählbare Auflösung bis 1024 x 768 
Sound im Direct 3-D-Verfahren 
Üls:r 30 verschiedene Berufsgruppen 
Über 90 verschiedene Häusertypen 
20 anspruchsvolle Szenarien 


und, und, und... 


im Exklusiv-Vertrieb von: 


BOMIEN 


http: Pe: bomico. de 


- PREVIEW ÜEEEEEENEEE ge 0 mn. sr 


Wing Commander Prophecy 


Beim Barte 


Blair und Maniac sind zurück, doch die eigentliche Hauptperson ist eine andere: Ca- 
sey, frisch von der Akademie, ist Protagonist von Wing Commander Prophecy, dem 
ersten Teil einer neuen Trilogie des Origin-Klassikers. Wir haben für Sie die erste 
spielbare Version unter die Lupe genommen. 


Die Anzeigen im Cockpit sind schnell zu beherrschen An den Raumkämpfen hat sich nicht viel geändert, auch 
und informieren über alle wichtigen Details. der Funkverkehr ist so lebhaft wie gewohnt. 
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Ile Jahre wieder kommt 
das Roberts-Kind, ist 
man geneigt zu fabu- 


lieren. Doch diesmal ist alles an- 
ders: Zwar steht ein neuer Wing 
Commander vor der Tür, doch 
statt des abgewanderten Produ- 
cers Chris Roberts hat das neue 
Origin-Baby gleich zwei Väter: 
Adam Fosko und Mark Day set- 
zen beim inoffiziellen fünften 


| Teil der Weltraum-Saga auf die 


alten Tugenden der ersten bei- 
den Teile und legen mehr Wert 


| auf Gameplay statt auf üppige 


Filmsequenzen. Weitere Neue- 
rungen sind der erstmalige Sup- 
port von 3D-Grafikkarten und 
der neue Held des Spiels na- 


5 Propheten 


kern der Konföderation nicht: 
Ganz verschwunden von der 
Bildfläche sind die Kilrathi dann 


doch nicht, sondern starten von 


mens Casey, der den arg in die 
Jahre gekommenen Comman- 
der Blair ablöst. Dennoch ist 
Mark Hamill in seiner erfolg- 
reichsten Rolle seit Luke Skywal- 
ker auch in Wing Commander 
Prophecy wieder mit von der 
Partie, ebenso der allseits be- 
liebte Draufgänger Maniac 
alias Tom Wilson. Nach langem 
Warten sandte Origin uns end- 
lich eine spielbare Vorabversion 
mit drei von sechs CDs, die 
zwar nicht testfähig war, aber 
einen guten Eindruck vom Spiel 
vermittelte. Es haperte allerdings 
noch stellenweise gewaltig mit 
der Synchronisation, und der 
Schwierigkeitsgrad ließ sich 


nicht einstellen. Dadurch wurde 
Wing Commander Prophecy so 


schwer, daß} es ohne den Unver- 


wundborkeits-Cheot nicht spiel- 
bar war und sich somit keine 
Aussagen über die Balance der 
Missionen treffen lassen. 


Kilrathi zu Katzenstreu 


In Sachen Hintergrundgeschich- 


te mußten sich die Designer eini- 


ges einfallen lassen. Die Kilrathi 


stellen ja seit der Vernichtung ih- 


res Heimatplaneten im dritten 
Teil keine Gefahr mehr dar, und 
auch die Grenzwelten wurden 
anschließend endlich beendet. 
Doch viel Ruhe bleibt den Völ- 


ihrer neuen Heimatwelt zu einer 
Invasion in Richtung der Konfö- 
deration. Doch dort kommen 
die Katzenwesen nie an, denn 
eine plötzlich auftauchende, un- 
bekannte Macht reibt die Flotte 
im Nullkommanix gnadenlos 
auf. Die Konföderation horcht 
auf, denn solch eine Bedrohung 
nahe des eigenen Territoriums 
gefällt der Regierung weniger 
als gar nicht. An dieser Stelle 
endet auch die erste Hälfte des 
opulent gerenderten Intros, und 
der neue Held von Wing Com- 


mander Prophecy namens Ca- 
sey stolpert etwas tolpatschig 
auf die Bildfläche. Er scheint aus 
der Zeit übriggeblieben zu sein, 
als George Lucas mit American 
Graffiti seinen ersten Holly- 
wood-Film drehte: Ein College- 
boy, der unter dem erdrücken- 
den Ruf seines Vaters, eines er- 
folgreichen Piloten, zu leiden 
hat. Casey unterscheidet sich 
wohltuend vom bisherigen Hel- 
den Blair, der stets einen etwas 
verhärmten Eindruck macht, als 
laste das gesamte Elend der 
Welt auf seinen Schultern. Ob- 
wohl Origin eigentlich den Ein- 
satz von Videos zugunsten der 
Spielbarkeit zurückschrauben 
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chenintensiver Spezialeffekte. 


Details abschalten müssen. 


wollte, muß der Spieler rund ei- 
ne halbe Stunde auf seinen er- 
sten Einsatz warten. 


Casey, der Frischling 


So lange dauert die Vorstellung 
Caseys, seiner Vorgesetzten und 


Wer sich nicht dem Video- und Sprachausgabe-Overkill aussetzen will, 
stellt hier nur die für die Handlung wichtigen Meldungen ein. Hier lassen 
sich auch Schwierigkeitsgrad und Grafikdetails trimmen. 
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Grafikkarten 


Wing Commander Prophecy unterstützt als erster Vertreter der Spo- 
ce Opera 3D-Grafikkarten. Wir haben mit der uns vorliegenden 
Preview-Version schon einmal geprüft, wie wichtig der vorhandene 
Chipsatz ist. Da Origin die Verwendung einer 3Dfx-Karte empfiehlt, 
haben wir bei höchster Detailstufe ein Bild mit der Diamond Monster 
3D aufgenommen. Die Performance dabei war auf einem Pentium 
166 tadellos. Anschließend mußte eine Matrox Mystique im selben 
Rechner beweisen, was sie zu leisten vermag. Den optischen Unter- 
schied sehen Sie deutlich am abgebildeten Bildschirmfoto, doch 
auch die Geschwindigkeit war deutlich langsamer und kam der Un-. 
spielbarkeit nahe. Da hilft nur noch das Abschalten einiger re- 


Links sehen Sie die 3Dfx-Version, die rechte Hälfte zeigt die Grafik mit 
einer Matrox Mystique. Der optische Unterschied ist beinahe so groß 
wie die Leistung, da Sie mit der Mystique und einem Pentium 166 einige 


Kameraden sowie die erste Ein- 
satzbesprechung. Das Warten 
fällt aber nicht schwer, denn die 
Videos sind einmal mehr her- 
vorragend gedreht und bauen 
schnell eine mehr als bedrück- 
ende Atmosphäre auf, die nur 
durch gelegentliche Scherze der 


Piloten aufgelockert wird. So 
macht Origin dem Spieler stän- 
dig bewußt, wieviel Verantwor- 
tung angesichts der schier unbe- 
siegbar scheinenden Außerirdi- 
schen auf ihm lastet. Am allge- 
meinen Prozedere hat sich nicht 
viel geändert, außer daf3 Sie 
nun als Frischling nicht mehr Ih- 
re Wingmen aussuchen, son- 
dern Ihre Vorgesetzte Patricia 
Drake das für Sie übernimmt. 
Der Start vom riesigen Träger- 
schiff TCS Midway aus erfolgt 
wie gehabt mittels der beliebten 
Katapulte. Obwohl sich die An- 
ordnung der Instrumente im 
Cockpit etwas geändert hat, 
fühlen sich Veteranen der Kilra- 
thi-Kriege auf Anhieb wohl in 
ihrer neuen Umgebung. Steue- 
rung und Waffensysteme sind 
anfänglich ebenfalls vertraut, 
doch später wird dank des Er- 
findungsgeistes von Comman- 
der Blair auch ein völlig neues 
Raumschiff in den Kampf ge- 
worfen. Ihre erste Mission knüpft 
nahtlos an das Intro an, denn 
Sie untersuchen mit Ihrer Staffel 
die Überreste der aufgeriebenen 
Kilrathi-Flotte. Dort machen Sie 
natürlich auch die erste Be- 
kanntschaft mit dem unbekann- 
ten Gegner. Der hat es wahrlich 
in sich, so überraschend und 
aggressiv wie die Fremdlinge 
aus den unendlichen Weiten des 


Die Standbilder mit Gesprächspart- 
nern und dem obligatorischen Kill- 


‚board fehlen ebenfalls nicht. 


Alls auftauchen. Hier wird 
schon die Richtung der sich fort- 
setzenden Handlung angedeu- 
tet, denn die Konföderation 
weiß so gut wie gar nichts über 
die seltsam geformten Alien- 


schiffe. 


Auftakt einer Trilogie 


Das organisch und unheimlich 
wirkende Design der Außerirdi- 
schen hat der Künstler Syd 
Mead entworfen, der auch die 
Filme Blade Runner und 2010 
entscheidend mitprägte. Da Sie, 
wie schon in den Vorgängern, 
auch in Prophecy per Funk- 
spruch den Gegner provozieren 
dürfen, sehen Sie bald auch er- 
ste Bilder der insektenartigen 
Angreifer. So sehr Sie den Geg- 
ner auch reizen, verstehen kann 
er Sie ebensowenig wie Sie ihn. 
Erst einmal müssen die Spezia- 
listen der Midway die fremde 
Sprache analysieren, bevor Sie 
mehr über die geheimnisvolle 
Rasse erfahren. Doch soviel vor- 
weg: Wing Commander Pro- 
phecy ist nur der erste Teil einer 
Trilogie, und erst an deren Ende 
werden Sie alle Geheimnisse er- 


fahren. 


Weniger Videos, 
mehr Action 


Trotz des ellenlangen Intros hat 
Origin die Videos im Spiel 
tatsächlich zurückgeschraubt. 
Auf der Midway gibt es zwar 
immer noch viele Gespräche 
mit Kameraden und Vorgesetz- 
ten, die oft auch mit mehreren 
zur Auswahl stehenden Antwor- 
ten in die gewünschte Richtung 
gelenkt werden können. Aller- 
dings bremst das den Spielfluß 
weniger als bei den beiden Vor- 
gängern, außerdem sind die 
Zeiten des Plattfüße erzeugen- 
den Herumgerennes durch das 
Trägerschiff endlich vorbei. Ori- 
gin hat die Räumlichkeiten auf 
das nötigste begrenzt, was eini- 
ges an Nerven erspart. Noch 


Die im Hintergrund schwebende TCS Midway, Ihr Trügerschiff, ist fast pau- 
senlos verbissenen Angriffen der Außerirdischen ausgesetzt. 


erweitert wurde dagegen das 
fröhliche Geplapper der Piloten 
während eines Einsatzes. Net- 
terweise dürfen Sie aber in ei- 
nem umfangreichen Options- 
menü entscheiden, ob Sie wirk- 
lich alle Kommentare hören 
oder sich lieber auf die spiele- 
risch wichtigen beschränken 
wollen. 


Ruckt nicht? Ruckt nicht! 


Grafisch hat Origin bei der 3D- 
Engine mächtig dazugelernt. Ei- 
ne für 3Dfx-Chips optimierte 
Fassung und die Unterstützung 
von Direct 3D sorgen nicht nur 
für füssigen Bildaufbau auf 
mittleren Pentiums, sondern 
auch für jede Menge eindrucks- 
volle Effekte. Das Cockpit bei- 
spielsweise läßt sich in einen 
transparenten, virtuellen Modus 
schalten, der schnell die ge- 
fürchtete Raumkrankheit hervor- 


Der Kinofilm 


Jetzt also doch: Digital Anvil, die neue Firma von Chris Roberts und Regisseur Robert Rodriguez (From 
Dusk Till Dawn), gab den Kauf der Film- und Fernsehrechte an der Wing Commander-Serie bekannt. 
Roberts wird Regie führen, voraussichtlich im Februar 1998 mit den Dreharbeiten in Luxemburg beginnen 
und wohl über ein Budget von 30 Millionen Dollar verfügen. Der verblüffende Titel des Streifens: Wing 
Commander. Und: Mark Hamill wird nicht mit von der Partie sein! Der Film spielt während des ersten 
Teils, als Blair gerade erst der Akademie entsprungen war. Der gute Mr. Hamill wirkt mittlerweile leider 
nicht mehr wie ein blutiunger Kadett, dagegen soll uns Malcolm McDowell als Admiral Tolwyn wieder ei- 
nen gewissen familiären Eindruck vermitteln. Weitere große Namen auf Roberts’ Gehaltsliste: Kamero- 
mann Thierry Arbogast (L&on - Der Profi, Das fünfte Element), Designer Peter Lamont (Aliens, True Lies, 
Goldeneye) und Boss Films, deren digitale Effekte schon Air Force One bereichert haben. Filmgigant 20th 
Century Fox bringt den Streifen in den USA in die Kinos, Sony wird den größten Teil der restlichen Welt 
mit dem Ereignis beglücken - wenn alles klappt, Anfang 1999. 


rufen kann. Lens Flares, trans- 
parente Explosionen, der weich 
schattierte Schutzschirm und die 
wabernden Nebel im Hinter- 
grund lassen die Vorgänger 
und die meisten Genre-Konkur- 
renten gnadenlos im Regen ste- 
hen. Auch hier läßt sich dank 
umfangreicher Optionen die 
Vielfalt der Effekte nicht nur 
zugunsten höherer Bildraten 
ändern, sondern auch, um die 
Übersicht zu erhöhen. Schließ- 
lich sind die opulenten Effekte 
nicht nach jedermanns Ge- 
schmack. 


Bombastischer Soundtrack 


Auch in Sachen Sound treffen 
Sie auf den gewohnt hohen 
Qualitätsstandard. Die uns 
vorliegende Version hatte 
zwar noch einige Probleme 
mit der Synchronisation, doch 
die Schufßgeräusche sowie die 


Die nahezu unbesiegbar scheinenden Aliens besitzen monströse Raumschiffe 
mit organischen Strukturen, die von Designer Syd Mead entworfen wurden. 


I 


Dank der 3D-Kartenunterstützung sind die mächtigen Polygonobjekte und 


die transparenten Nebel kein Problem für kleinere Pentiums. 


ständige Kommunikation mit 
Wingmen und Gegnern sor- 
gen für viel Atmosphäre. End- 
gültig Hollywoodreif wird 
Wing Commander Prophecy 
dank des bombastischen 
Soundtracks, der sich wieder 
dynamisch dem aktuellen Ge- 


schehen anpafß3t und einfach 
mitreißßend ist. Zwar hat Ori- 
gin noch einige Bugs zu besei- 
tigen, und einige Videos müs- 
sen noch eingebaut werden, 
doch bis zur nächsten Ausga- 
be der PC Games haben Mark 
Day und Adam Fosko uns eine 
testfähige Version verspro- 
chen. Hoffen wir, daß keiner 
der Programmierer in einem 
Wurmloch verschwindet... 
Florian Stangl IM 
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H.E.D.Z: Der Kampf um die Körfe. Wer schafft Es. die größte 
Hed- Sammıung des Universums Zu ErgatterNn? DIE GEgNETn 
Machen vor nichts haLt - sind KnaLtharte Hed- Jäger! Gans 
nach dem Motto: SchieR auf aLLESs. was Sich bEWEgt. WENN ES 
sich dann iImMEer NOch bEwEgt. Lauf SO SchNeLı du Kannst! 
H.E.D.?7.- de nNeve Generation der 3D- ShOofer. 
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Steve Shaw, Projektleiter von Jedi Knight: Mysteries of the 
Sith: Neue Waffen und Jedi-Kräfte sowie eine neue Storyline 
erweitern das Potential des Vorgüngers erheblich. 


LucasArts 


Die Macht 


Eine der kultigsten Spieleschmieden öffnete ihre heiligen G% Lucas und Star 


Hallen exklusiv für PC Games: Florian Stangl machte sich Wars, Monkey Island 


er: und Jedi Knight - je- 
auf den langen Weg nach Kalifornien, um dort LucasArts |. Film- und Spielefan läuft 


zu besuchen. Auf den folgenden Seiten erfahren Sie alles dabei das Wasser im Mund zu- 


über die sensationelle Fortsetzung von Jedi Knight, die sammen. Keine Frage, dal3 wir 
4 i die Chance nutzten, den Pro- 
beiden Hauptprogrammierer von Monkey Island 3 und Tim 
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grammierern von LucasArts ein- 
Schafers neues 3D-Adventure Grim Fandango. mal über die Schulter zu schau- 


ITIAE 


en, um alles über die kommen- 
den Hits zu erfahren. Die größ- 
te Überraschung dabei waren 
die bislang noch nicht angekün- 
digten neuen Missionen zu Jedi 
Knight mit dem Untertitel Myste- 
ries of the Sith. Außerdem ha- 
ben wir uns mit Tim Schafer 
über sein neues Adventure 


Grim Fandango unterhalten 
und ließen uns von Larry Ahern 
und Jonathan Ackley alles über 
das Programmieren von Aben- 
teuerspielen erzählen. Auf den 


folgenden Seiten erfahren Sie 
exklusiv alles Wissenswerte mit 
vielen bisher unveröffentlichten 
Bildern und Informationen. 


Jedi Knight: 
Musturea ef 


Jetzt schon eine Missions-CD zu 
Jedi Knighf? Diese Frage dürfen 
Sie sich zu Recht stellen, doch 
LucasArts hat keine plumpe Ab- 
zocke mit ein paar neuen Levels 
vor, sondern stellt derzeit eine 
umwerfende Fortsetzung des 
Action-Knüllers auf die Beine. 
Der Untertitel Mysteries of the 
Sith deutet schon an, daß es 
wieder eine komplexe Hinter- 
grundgeschichte geben wird, 
die ein echtes Schmankerl für 
die Freunde des Star Wars-Uni- 
versums ist. Bekanntlich konnte 
man in Jedi Knight den Helden 
Kyle als Anhänger der guten 
oder der dunklen Seite der 


Macht ans Spielende führen. Je- 


di Knight: Mysteries of the Sith 


_ Ebomes_ | 


Für Jedi Knight: Mysteries of the Sith ließ Steve Shaw von seinem Team 


auch die Künstliche Intelligenz der computergesteuerten Figuren verbessern. 


tig, um dem Spieler noch sinn- 
volle Aufgaben präsentieren zu 
können.” Die größte Schwierig- 
keit war, eine originelle und 
durchdachte Geschichte über 
eine ganze Reihe von Levels zu 
verteilen, deshalb wurde Myste- 


eht nun davon aus, daß Kyle ries ofthe Sith von Anfang an 
g 
S von an dunklen R Die . in a 
ite verführen en untertei 
ließ, und fährt n : Knight Beginnend 
dort fort, wo on Je rdi- bei Kyle 
der Vorgän- ıte 9 bi an als dun 
ger endete. 5 r gr öß klem Jedi 
Allerdings ge n“ über Mara 
spielen Sie nur in ee Jades Abenteu- 
stev® ; 
den ersten Missio- er, als sie Kyle zu 


nen als Kyle, danach geht es als bekehren versucht, enden die 


Mara Jade weiter, einem weite- 
ren, weiblichen Charakter aus 
der Thrawn-Trilogie von Timo- 
thy Zahn. Diese drei Bücher 
handeln von der Zeit etwa fünf 
Jahre nach der Episode Die 
Rückkehr der Jedi Ritter. 

Steve Shaw, Projektleiter der 
neuen Missionen, arbeitet seit 
rund einem halben Jahr an My- 
steries of the Sith. Nachdem er 
seine Mitarbeit an Ouflaws be- 
endet hatte, nahm sich Steve Je- 
di Knight genauestens vor und 
untersuchte, was daran beson- 
ders gut funktioniert hatte. „Die 
neue Welt von Jedi Knight sollte 
glaubwürdiger und größer wer- 
den”, erzählt er. „Außerdem 
wollten wir Kyle loswerden. Er 
war nach dem Ende von Jedi 
Knight einfach schon zu mäch- 


Zusatzmissionen im düsteren 
Tempel der Sith. Dieser geheim- 
nisvollen Religion hatte sich be- 
kanntlich auch Darth Vader ver- 
schrieben. Mysteries of the Sith 


Fo’ ie, - 


Auch erfahrene Jedi-Ritter müssen dazulernen: Zu den neuen Jedi-Kräften 


beginnt im ersten Level auf ei- 
ner Rebellenbasis, die von ei- 
nem unheimlichen Schwarm 
von Asteroiden eingekreist und 
bombardiert wird. Dadurch sol- 
len die Aufständischen festge- 
halten werden, bis die Haupt- 
flotte des geschwächten Impe- 
riums eintrifft. Kyle muß versu- 
chen, einen Gleiter zu stehlen 
und dann die Asteroiden zu de- 
aktivieren, um entkommen zu 
können. „Im ersten Level haben 
wir versucht, das Feeling von 
Das Imperium schlägt zurück 
einzufangen”, erklärt Steve, 
während er durch die engen 
Gänge des Stützpunkts hetzt. 
Kyle kämpft demnach zusam- 
men mit den Rebellen gegen die 
eindringenden Sturmtruppen, 
wobei die Basis ständig von 
den herabregnenden Astero- 


a 


gehören Säbelwurf, Fernsicht und der verheerende Kettenblitz. 
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Große Objekte wie der TIE Interceptor oder der furchterregende Rancor aus „Rückkehr der Jedi-Ritter” sind neu: 


iden erschüttert wird. Dabei reo- 
giert die Umwelt nicht auf den 
Spieler, sondern Sie müssen sich 
auf immer neue Überraschun- 
gen und Ereignisse einstellen. 


Neue Wauffen und 
Spielmodi 


Um dem Spieler eine Chance 
gegen die verbesserte Künstli- 
che Intelligenz zu geben, ent- 
wickelten Steve und sein Team 


eine ganze Reihe neuer Wof- 
fen. Sie dürfen auf die großen, 
auf einem Dreifuß stehenden 
Laserkanonen, welche das Im- 
perium beim Sturm auf die Re- 


| 


L\ 


An monchen Stellen in den neuen Levels finden Sie Überwachungskameras, 


bellenbasis von Hoth einsetzte, 
oder auf das Karbonit-Gewehr 
zurückgreifen. Damit frieren Sie 
den Gegner ein und können ihn 
dann mit einem Schlag des Ge- 
wehrkolbens in etliche Splitter 
zerbröseln, was vor allem in 
Mehrspieler-Partien für Freude 
sorgen dürfte. Es gibt Blitz-Bom- 
ben, mit denen Sie die Gegner 
blenden dürfen, und eine Art 
Fernglas, mit dem Sie die Um- 
gebung heranzoomen und 
auch versteckte Bereiche einse- 
hen können. Insgesamt gibt es 
14 neue, auf einer fortlaufen- 
den Geschichte basierende Le- 
vels für Solospieler sowie 15 


4 


mit denen Sie die Gegner ausspionieren dürfen. 
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Multiplayer-Levels. „Wir haben 
auch gemerkt, daf3 die neun 
Mehrspieler-Karten in Jedi 
Knight nicht gereicht haben. 
Deswegen gibt es jetzt mehr 
davon und außerdem einen 
neuen Modus namens ‘Kill the 
guy with the Ysalamari””, er- 
zählt Steve. Dabei läuft einer 
der Spieler mit dem ominösen 
Ysalamari (entstammt gleichfalls 
der Thrawn-Trilogie) herum und 
wird von den anderen gejagt. 
Pikanterweise negiert diese 
Kreatur alle Fähigkeiten der 
Macht, so daß weder der Ysa- 
lamari-Besitzer die Jedi-Fähig- 
keiten benutzen darf noch ein 
anderer Spieler Kräfte benutzen 
kann, die direkt auf den Gejag- 
ten einwirken. Für diese Varian- 
te wurden bei LucasArts fünf 
spezielle Levels entwickelt. 


Säbelwurf und Kettenblitz 


Im Multiplayer-Modus gibt es 
zusätzlich verschiedene Cha- 
raktereigenschaften für Solda- 
ten, Kopfgeldjäger und Scouts, 
welche die Fähigkeiten beim 
Laufen, Springen und dem Wi- 
derstehen gegen einige Jedi- 
Kräfte bestimmen. Apropos: 


Natürlich haben Steve und sei- 
ne Mannen auch neue Fähig- 
keiten der Macht spendiert, um 
auch geübten Jedi-Recken einen 
kleinen Ansporn zu geben. 
Ganz frisch im Angebot ist der 
Kettenblitz, der von einem Geg- 
ner im Raum auf alle anderen 
überspringt und sie nach Strich 
und Faden durchschüttelt. Be- 
sonders witzig ist „Force Sho- 
ve”, mit dem man seinen Geg- 
ner per Jedi-Kraft schubsen 
kann, wofür es natürlich auch 
einen speziellen Mehrspieler-Le- 
vel gibt. Dort steht eine Karbo- 
nit-Gefrieranlage wie in der 
Wolkenstadt Bespin, in die man 
andere Spieler befördern und 
dann konservieren darf. Mit 
„Farsight” dürfen Sie Ihren Kör- 
per verlassen und als unsichtbo- 
rer Schemen ungefährdet die 
Umgebung erkunden, und dank 
„Sabre Throw” schleudern Sie 
unglücklichen Gegenspielern Ihr 
Lichtschwert um die Ohren, das 
anschließend Bumerang-gleich 
wieder zu Ihnen zurückkehrt. 


Schnellere 3D-Engine mit 
farbiger Licht 


Neben den schon bekannten 
Kreaturen aus Jedi Knight gibt 
es gleich 20 neue Gegner aus 
allen möglichen Büchern und 
Comics des Star Wars-Univer- 
sums, wobei der riesengroße, 
geschmeidig animierte Rancor 
aus Rückkehr der Jedi-Ritter si- 
cherlich eines der Highlights ist. 
LucasArts lief3 in den vergange- 
nen Wochen auch die 3D-Engi- 
ne von Jedi Knight überarbei- 
ten, die zum einen etwas 
schneller wurde, zum anderen 
jetzt farbiges Licht unterstützt, 
mit dem die Umgebung ab- 
wechslungsreicher gestaltet 
wird. Zusätzlich stoßen Sie hin 
und wieder auf Kameras, die 
Sie über Schaltpulte bedienen 
und die dann bestimmte Räume 
zeigen. Dadurch wissen Sie 
schon früh, was Sie an Geg- 


nern erwartet, es sei denn, Sie 
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haben die Überwachungskame- 
ras mit gezielten Schüssen zer- 
stört. Da LucasArts zum Zeit- 
punkt unseres Besuches Jedi 
Knight: Mysteries of the Sith 
noch nicht einmal angekündigt 
hatte, gibt es auch noch keinen 
genauen Erscheinungstermin. 
Steve Shaw geht aber von 
Februar aus, da bereits so gut 
wie alle Levels fertig sind und 
größtenteils nur noch Bugfixing 
und Feintuning nötig ist. 


Monkey 


Island: 
Die Zukunft 


Genau zwei Wochen nach den 
letzten Arbeiten zu Monkey Is- 
land 3 machen Larry Ahern 
und Jonathan Ackley einen ex- 
trem entspannten, fast schon 
ausgelassenen Eindruck. In 
ihrem Büro spielen sie mit See- 
räuberpistolen aus der nahen 
Filiale von Toys 'R’ Us oder 
werfen Papierkugeln in einen 
kleinen Basketballkorb. Es sei 
ihnen vergönnt, denn in den 
‚vergangenen beiden Jahren 


Jonathan Ackley (inks) und Larsen 


Gerade erst haben sie Therurse af 
ken sie sich in gelöster Stimmung 


” 


Z 0” 


haben sie sich ausschließlich 
mit The Curse of Monkey Is- 
land: Monkey Island 3 be- 
schäftigt. Die beiden sind nicht 
aus Zufall Projektleiter des drit- 
ten Teils der Abenteuer-Saga 
um Guybrush Threepwood: 
Beide haben bei LucasArts als 
Grafiker und Programmierer 
für Spiele wie Day of the 
Tentacle, Vollgas, The Dig und 
Monkey Island 2 Erfahrungen 
und erste Lorbeeren gesam- 
melt. Von Jonathan und Larry 
stammen auch fast alle Ideen 
und die Geschichte von The 
Curse of Monkey Island. „Äh, 
die haben wir alle geklaut”, 
meint Larry, korrigiert sich 
dann aber gleich und wird 
wieder ernst. „Wir haben uns 
erstmal hingesetzt und uns die 
ersten beiden Teile genau an- 
gesehen”, erklärt er. ‚Was hat 
da gut funktioniert, was war 
am spannendsten, und was 
war besonders herausragend.” 
Nach diesen Vorarbeiten 
überlegten sich die beiden, 
welche Features sie im dritten 
Teil verwirklichen könnten, die 
fünf oder sechs Jahre vorher 
unmöglich gewesen waren. 
„Wir wollten mehr Action mit 
Piraten auf hoher See”, sagt 
Larry. „Und nicht zu vergessen 
die Liebesgeschichte! Darauf 
haben wir auch in Monkey Is- 
land 3 viel Wert gelegt”, er- 
gänzt Jonathan. Eine der auf- 
fälligsten Neuerungen ist die 


“ 


SVGA-Grafik, die aber so 
manchen Fan der beiden Vor- 
gänger etwas erschreckte. An- 
statt in den Guybrush genann- 
ten Pixelhaufen ihre eigenen 
Vorstellungen proji- 
zieren zu kön- 

nen, erhiel- 

ten sie 

plötzlich 

ein 

scharfes, 

klares 

Bild ihres 

Helden. 

„Natürlich hat 

so ein kleiner Cha- 
rakter wie Guybrush in den 
ersten beiden Spielen einen 
bestimmten Charme. Aber in 
VGA muß man das Gesicht 
größer machen, um einen be- 
stimmten Ausdruck auch rü- 
berkommen zu lassen. Jetzt 
dagegen stimmen die Propor- 
tionen“, erklärt Larry. 


Kricket mit Totenköpfen 


Was die beiden an künftigen 
Produkten verbessern.werden, 
steht noch nicht konkret fest. 
Beide erklärten der PC Games- 
Redaktion aber ausführlich, wie 
bei LucasArts eigentlich ein Ad- 
venture entsteht. Nach dem En- 
de der Arbeiten am aktuellen 
Projekt gönnen sich die beiden 
erst einmal etwas Urlaub, aber 
Ideen für den Nachfolger gibt 
es bereits. „Das ist auch der lu- 


Larry Aber" 


stigste Teil der Arbeit, diese drei 
oder vier Monate, in denen wir 
ein neues Konzept entwickeln”, 
sagt Jonathan lachend. „Wäre 
es nicht toll, wenn Guybrush 
riesengroß würde und 
dann LeChuck wie 
eine Wanze 
einfach zer- 
tritt®”, ruft 
Larry dazwi- 
schen. 
„Nein, wir 
sollten als Ac- 
tionpart für den 
nächsten Teil 
Kricket mit Totenköpfen 
einbauen!”, erwidert Jonathan. 
So schnell kann ein Interview 
zur Brainstorming-Session für 
ein neues LucasArts-Adventure 
werden. „Ja, Ideen haben wir 
viele, aber da kommt immer die 
Antwort der Geschäftsleitung: 
‘He, Ihr könnt nicht 500 Leute 
für Euer nächstes Projekt ha- 
ben!””, beschwert sich Larry 
grinsend. Auch wenn von den 
vielen Ideen der beiden nur ein 
gewisser Teil übrigbleiben wird, 
präsentieren sie 
das erste Kon- 
zept den an- 
deren Pro- 
jektleitern 
bei Lu- 
casArts, 
die es 
dann nach |} 
bestem Wis- | 
sen ausein- Yo \ 


v 


\ 
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andernehmen und zer- 
pflücken. „Ich hab’ mir erst 
letzte Woche unseren ersten 
Entwurf zu Monkey Island 3 
durchgelesen, um zu sehen, 
was davon ins fertige Spiel 
kam. Leute, das ist ein ganz 
anderes Spiel, bei dem nur 
ein paar Charaktere 


n 

den gleichen PR) a wol- nicht mehr 
Namen ha- wir wiss Mi abstürzen. 
ben!”, er- 0 ır ir Dann wird 
innert ien; üsse" es aber im- 
ae BR aar met®@' mer noch 
nathan. e einige Mo- 
Schließ3- ‚ ge en ae en 
lich werden Jonathar A bis alle Grafiken 


Larry und Jona- 

than eine etwa 20-seitige Vor- 
schlagsliste zusammenstellen, 
die dann dem Management 
vorgelegt wird. Stimmen diese 
Herren auch zu, müssen die 
beiden ein endgültiges 
Designkonzept erstellen, das 
aber auch wieder von mehre- 
ren Leuten gelesen und kriti- 
siert wird. „Wenn wir es nur 
zu einem Typen bringen, und 
der sagt ‘He, ich mag das!‘, 
bringt das nicht viel”, erklärt 
Larry. Und Jonathan ergänzt: 
„Das Tolle an LucasArts ist, 
daß es hier so viele erfahrene 
und erstklassige Spieldesigner 
gibt. Wenn wir wissen wollen, 
ob wir Mist machen, müssen 
wir nur ein paar Meter ge- 
hen!” Danach werden schließ- 
lich die ersten Programmier- 
arbeiten am neuen Adventure 
der beiden beginnen, die sie 
voraussichtlich nur zu zweit 
bewältigen werden. „Wir ma- 
chen sogar die Grafiken“, 
lacht Jonathan, „aber da wir 
beide ganz schreckliche 
Zeichner sind, lachen sich un- 
sere Künstler immer kaputt 
dabeil” Obgleich die optische 
Präsentation kaum mit den 
EGA-Spielen der 80er Jahre 
mithalten kann, sollen in die- 
sem Stadium schon so gut wie 
alle Puzzles funktionieren, be- 
vor dann mit dem restlichen 
Team an der Präsentation, 
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dem atmosphärischen Drum- 
herum und der Feinabstim- 
mung gearbeitet wird. Die ei- 
gentlichen Arbeiten am pro- 
grammtechnischen Grund- 
gerüst sollen nur etwa einen 
Monat in Anspruch nehmen; 
dann soll die Logik funktionie- 
ren und das Spiel 


fertig sind, die Animatio- 
nen stimmen und die Sprach- 
ausgabe eingebaut ist. Einen 
Erscheinungstermin für das 
neue Spiel von Larry und Jo- 
nathan gibt es natürlich nicht, 
doch bis 1999 müssen wir 
uns in jedem Fall gedulden. 


Grim 
Fandango 


LucasArts,geht auch mal neue 
Wege im Genre der Abenteu- 
erspiele. Obwohl sich die Fir- 
ma bislang vor allem mit bril- 


In Manny Calaveras Büro beginnt die skurrile Reise durch das Land der Toten. 
Tim Schafer ließ sich dabei von mexikanischer Folklore inspirieren. 


lanten Grafik-Adventures der 
Kategorie Point-and-Click plus 
viel Humor auszeichnete, 
wagt Star-Designer Tim Scha- 
fer (Day of the Tentacle und 
Vollgas) einen Ausflug ins Un- 
gewisse. Sein neues Werk 
Grim Fandango ist dreidimen- 
sional, ausschließlich geren- 
dert und besitzt nicht den 
Knuddel-Charme von Sam 
and Max oder Monkey Island. 
Auf den ersten Blick erinnert 
es an Spiele wie Alone in the 
Dark, entpuppt sich aber 
schnell als klassisches Adven- 


ture der LucasArts-Schule - 
nur eben in einem ungewohn- 
ten Design. Projektleider Tim 
Schafer wurde während sei- 
ner Collegezeit von Geschich- 
ten über den Totenkult Mexi- 
kos zu der bizarren Hinter- 
grundgeschichte inspiriert. 
Dort gibt es ein großes Folklo- 
re-Festival, bei dem die Toten 
eingeladen werden, wieder zu 
ihren Häusern zurückzukeh- 
ren. Tim sah Bilder von Pup- 
pen, deren bemalte Köpfe 
aussahen wie Polygone, die 
mit Texturen überzogen wur- 


Die Grafik von Grim Fandango ist eine Mischung aus dem mexikanischen Fest der Toten und Vorlagen aus dem Film Noir. 
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Mindscape läßt die Panzerbataillone wieder rollen 

- und das so plastisch wie niemals zuvor. Auf den 
Schlachtfeldern Europas im II. Weltkrieg geht es 
ums Überleben der eigenen Truppen. Spielrunde 

für Spielrunde zeigt Panzer General IIID, daß 

in diesem Genre noch eine Menge Durchschlagskraft 
steckt. Strategie-Fans können sich auf 


heiße Kämpfe einstellen: Luke zu - Rohr frei! 


MINDSCAPE 


MINDSCAPE International - Zeppelinstr. 321 - 45470 Mülheim a. d#Ruhr - Tel. (0208) 99241-0 - Fax: (02 08)99241-29 
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Die Kostüme des Fests der Toten erinnerten Tim Schafer an mit Texturen ver- 


zierte Polygone und brachten ihn auf die Idee zu Grim Fandango. 


den, was ihn auf die Idee 
brachte, dieses Szenario in 
ein 3D-Adventure umzuset- 
zen. Außerdem dauert die 
Reise von unserer Welt in das 
Land der Toten laut der mexi- 
kanischen Legende vier Jahre, 
was für Tim den optimalen 
Rahmen für ein Abenteuer- 
spiel ergab. Tim ist großer 
Fan des Film Noir wie Casa- 
blanca oder Chinatown, was 
sich an den skurrilen Schau- 
plätzen während des Spiels 
immer wieder zeigt. Sie über- 
nehmen dabei die Rolle von 
Manny Calavera, Besitzer ei- 
nes Reisebüros im Land der 
Toten, der die Verstorbenen 
abholen und sie vier 
Jahre auf eine 
Rundreise 

nehmen muß, 
bevor sie ih- 

re ewige Ru- 

he finden 

können. Na- 

türlich gibt es 

einen bösen Ge- 
genspieler, der Manny seinen 
Job im wahrsten Sinne des 
Wortes zur Hölle machen will, 
und rund 50 weitere Charak- 
tere, die wertvolle Tips oder 
neue Rätsel geben. „Es sieht 
auf den ersten Blick schon 
sehr seltsam aus”, gibt Tim 
Schafer zu, „doch alle Cha- 
raktere haben sehr vertraute 
menschliche Schwächen wie 
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Gier oder Neid, was ihnen ei- 
nen gewissen Charme ver- 
leiht. Grim Fandango ist ein- 
fach etwas Neues, was so 
noch niemand gemacht hat.” 
Trotz der 3D-Umgebung spielt 
sich Grim Fandango tatsäch- 
lich weitestgehend wie die be- 
kannten 2D-Adventures, ob- 
gleich einige Änderungen auf- 
grund der anderen Steuerung 
nötig waren. 


Klassisches Adventure im 
neuen Gewand 


Sie steuern Manny mit den 
Cursortasten durch die vorbe- 
rechneten Räume und führen 
mit einer weiteren Taste alle 
nötigen Aktionen wie Spre- 
chen oder das Manipu- 
lieren von Gegenstän- 
den aus. Betritt Manny 
einen Raum, in dem es 
etwas Lohnenswertes 
zu begutachten gibt, 


Tim schaf®" dreht er den Kopf auto- 


matisch in die entsprechen- 
de Richtung, um den Spieler 
auf die richtige Spur zu brin- 
gen. Unterstützt wird dies 
durch die intelligenten Kame- 
raperspektiven, welche die 
größtmögliche Übersicht er- 
möglichen. Muß Manny auf 
sein Inventar zurückgreifen, 
tut er dies im wahrsten Sinne 
des Wortes: Er greift in seine 
Jacke und zieht den benötig- 


z 


F 


Der Totengräber ist der Auftraggeber von Manny Calaveras, der als Reisebüro- 
besitzer die Toten auf eine vier Jahre lange Reise zur letzten Ruhe nimmt. 


ren fertig. Bis zum frühen Som- 
mer 1998 werden wir uns aber 
auf jeden Fall noch gedul- 


den müssen. 


ten Gegenstand heraus. Im 
Gegensatz zu anderen 3D- 
Adventures geht es bei Grim 
Fandango nicht um Geschick- 
lichkeit oder das Bestehen von 
Kampfeinlagen. Es ist vielmehr 
ein vollwertiges Abenteuerspiel 
mit Rätseln der klassischen 
Schule & la Day of the Tentacle. 
Natürlich gibt es auch hier 
Sackgassen wie in allen 
Adventures, doch 
kann man durch 


Florian Stangl 


Sensemann Tim 
Schafer über sein neues 
Adventure Grim Fandango: 
„Es sieht auf den ersten Blick 

schon sehr seltsam aus.” 


einen unvorsich- 
tigen Schritt 
auch sterben? 
„Nein, Du bist 
doch schon 
tot”, lacht Tim 
und erklärt 
dann, daß es in 
seine Augen we- 
nig Sinn habe, 
den Spieler 
durch solche 
Aktionen zu 
frustrieren. 
Zur Zeit un- 
seres Besu- 
cheswa- 
ren Tim 
und sei- 
ne Crew 
noch 
ganz am 
Anfang der 
Programmierung, 
und nur wenige 
der rund 90 


Schauplätze wa- 
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Interview mit Neter Molyneux 


- 


in Ruf ist 


nic t der beste!“ 


Nachdem Peter Molyneux 
mit Dungeon Keeper sein 
Meisterwerk abgeliefert 
hatte, verließ er Bullfrog 
und gründete zusammen 
mit Steve Jackson eine 
neue Firma namens 
Lionhead. Derek dela Fuen- 
te sprach mit ihm über sei- 
ne Gründe, wieder ganz 
von vorne anzufangen. 
Gleichzeitig startet hiermit 
eine kleine Serie, in der 
Steve Jackson die Grün- 
dung von Lionhead und die 
Teammitglieder beschreibt. 
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Woher stammt der Name 
Lionhead? 

Was jetzt folgt, ist die Wahr- 
heit, obwohl es weit hergeholt 
klingt. Wir saßen alle herum 
und wollten uns einen wirklich 
schönen Namen einfallen las- 
sen. Als wir nach vielen Stun- 
den immer noch keinen ver- 
nünftigen Vorschlag hatten, be- 
schlossen wir, die Firma einfach 
nach Mark Webleys Hamster 
zu benennen. Wir dachten uns, 
daf3 ein putziges Hamsterlogo 
ziemlich bizarr aussehen wür- 


de, aber kurz vor der Unterneh- 


mensgründung starb der Ham- 
ster. Also ließen wir uns den 


Namen Red Eye einfallen, aller- 


dings mußten wir feststellen, 
daß dies der Name eines Por- 


noherstellers war. Das einfach- 
ste, was wir in dieser Situation 
tun konnten, war, einen neuen 
Hamster zu kaufen und auch 
diesen Lionhead zu nennen. 
Wir haben sogar ein kleines 
Grab für den Originalhamster. 


Eine Frage, die Sie wohl nicht 
mehr hören können: Warum 
entschieden Sie sich, Bullfrog 
zu verlassen und ein neues 
Entwicklerteam zu gründen? 
Dos ist eine sehr komplexe Fra- 
ge. Sie müssen sich daran erin- 
nern, daf3 Bullfrog von mir, Les 
Edgar und ein paar anderen 
Leuten gegründet wurde. Es 
war ein kleines Team in einem 
sehr kleinen Büro, das Populous 
schrieb. Allmählich wuchs es 


auf 20, 30 Leute an, und als ich 
mit Therme Park anfing, begann 
mir das Team über den Kopf zu 
wachsen. Statt daß sich die ge- 
samte Mannschaft für ein Spiel 
aufopferte, waren es haupt- 
sächlich Dennis und ich. Da- 
mals erwachte in mir die Lust, 
wieder in einer kleinen, produk- 
tiven Gruppe zu arbeiten. Je 
mehr Bullfrog wuchs, desto 
mehr kotzte es mich an, und 
der Wunsch wuchs, mich beruf- 
lich zu verändern. Für mich ist 
das Entwickeln von Software 
ein reiner Spaf3, aber mit über 
100 Leuten kann man keinen 
Spaß mehr haben. 


Aber Sie waren für Bullfrog 
verantwortlich! 


Es wurde beschlossen, statt ei- 
nes Projekts gleich sechs simul- 
tan durchzuführen, und außer- 
dem sollte jedes dieser Projekte 
einen eigenen Leiter haben. Ich 
als Mittelpunkt sollte nur noch 
gelegentlich mit den Program- 
mierern in Kontakt treten und 
nachsehen, ob sie alles richtig 
machen. Das ist natürlich genau 
das Gegenteil der Arbeit, die 
ich mag. Ich genieße es, mich 
über den Programmcode zu 
setzen und stundenlang mit un- 
seren Entwürfen zu spielen. 
Meine einzige Begabung ist es, 
mich eingehend mit einem Spiel 
zu beschäftigen und es für meh- 
rere hundert Stunden zu spie- 
len. Mit Theme Park und Dun- 
geon Keeper habe ich das ge- 


macht, aber mit sechs Spielen 
gleichzeitig wäre das nicht ge- 
gangen. 

Bullfrog entwickelte sich zu ei- 


nem Monster, in dem ich entwe- 


der als Produktmanager unter- 
gegangen wäre oder als Vor- 
stand versagt hätte. Ich kann 
nicht in eine Sitzung gehen und 
sagen: „Das da mag ich, das 
nicht”. Das kann ich nicht, und 
das will ich auch nicht können. 
Ich muß Spiele sehen und spie- 
len. Es endete damit, daß der 
Job mich wirklich langweilte. 
Nur Projekte zu überwachen 
war nicht mein Ding, und ich 
verärgerte damit auch die Mit- 
arbeiter. Es war, als würde ein 
Managertyp durch die Räume 
laufen und jedem „Arbeiter“ 
kluge Ratschläge erteilen, wie 
er seinen Job zu erledigen hät- 
te. Bullfrog war mit der Absicht 
gegründet worden, ein einziges 
Spiel zu programmieren, dieses 
so gut wie möglich zu machen 
und dafür zu sorgen, dafß3 sich 
jeder darauf konzentriert. 


Haben Sie es genossen, das 
Aushängeschild zu sein? 

Nein, absolut nicht. Ich genoß 
es, mich mit der Presse zu tref- 
fen und ihr die Spiele zu zei- 
gen, da man dabei seinen 
ganzen Voterstolz zeigen kann. 
Aber die Galionsfigur und die- 
jenige Person zu sein, die sagt, 
ob ein Spiel etwas taugt, war 
nichts für mich. Es war furcht- 
bar, zu all den Besprechungen 
zu gehen und sich zu fragen, 
ob man die richtigen Entschei- 
dungen trifft und ob man damit 
auch niemanden verärgert. 


Wurden Sie von Bullfrog mit 
Ehrfurcht behandelt? 

Man behandelte mich wie je- 
den anderen auch. Wenn man 
zehn Stunden am Stück arbei- 
tet, wird man zu einem von vie- 
len. Von außerhalb wurde mir 
jedoch besonders viel Aufmerk- 
sarnkeit zuteil. Als ich an Dun- 
geon Keeper arbeitete, wurden 


die größten Teile hier in meinem 
Haus geschrieben. Die Presse 
kam hierher zu mir, wie sie es 
auch wegen Syndicate Wars 
tat. Dieses Spiel hatte mit mir 
allerdings überhaupt nichts zu 
tun. Okay, ich habe es mir ein 
paarmal angesehen, aber das 
war auch schon alles. Peter Mo- 
lyneux und Bullfrog wurden zu 
synonymen Begriffen. Das Syn- 
dicate-Team wurde ziemlich 
sauer, weil sie die Arbeit mach- 
ten und ich den Ruhm einstrich. 


Was gab Ihnen die meiste Zu- 
friedenheit bei Bullfrog? 

Zu sehen, wie die Firma wuchs. 
Eine wirklich unglaubliche Tat- 
sache ist, daß innerhalb von 
zwei oder drei Jahren niemand 
die Firma verlief. Die Leute wo- 
ren zufrieden. In dieser Indu- 
strie, in der die Arbeitskräfte 
täglich den Arbeitgeber wech- 


seln, ist das einzigartig! 


Beabsichtigen Sie, Lionhead 
klein zu halten und selbst mehr 
zu programmieren? 

Ja, absolut. Wir stellen uns 20 
Personen vor, inklusive der Se- 
kretärin. Das seltsame am Pro- 
grammieren ist, daß es unbe- 
schreiblich frustrierend ist. Ich 
bin in mich gegangen und ha- 
be mir überlegt, warum ich das 
mache. Es kann vorkommen, 
daf3 ein winziges Programm- 
feature zwei Wochen Arbeit 
verlangt. An anderen Tagen 
vollbringt man wahre Wunder, 
und schließlich programmiert 
man das halbe Spiel innerhalb 
weniger Tage. Ich glaube, ge- 
nau dieser Umstand macht mich 
süchtig. 


Haben Sie Ihr Team zusammen 
und freuen sich über die Zu- 
kunftsaussichten, oder über- 
wiegt der Druck? 

Vermutlich haben wir eine 
ganze Menge Druck, da meine 
Akte so beeindruckend lang ist 
und man neue Wunderwerke 
erwartet. In gewisser Weise 


[Ebames | 


glaube ich, daß man jemanden 
so hochjubelt, damit er später 
tiefer fällt. Fast jedes Spiel, das 
ich mit Bullfrog veröffentlicht 
habe, wurde zur Nummer eins. 
Die Erwartungen sind also recht 
hoch. Aber auch wir wollen, 
daf3 Lionhead mehr Erfolg hat 
als Bullfrog. Die Nummer eins 
zu sein, ist für uns sehr wichtig. 


Wirkt sich das auf Sie aus? 
Für mich ist das nächste Spiel 
das wichtigste neben Populous. 
Wenn ich mit Populous nicht so 
einen großen Erfolg gehabt 
hätte, wäre ich jetzt obdachlos 
- wirklich! Damals hatte ich viel 
Glück. Das neue Spiel muß völ- 
lig originell, völlig einzigartig 
und innovativ sein. Es muß 
phantastisch aussehen, es muß 
den besten Sound und das be- 
ste Gameplay haben. Andern- 
falls würde man sagen, daß Pe- 
ter Molyneux ohne Bullfrog ein 
Nichts ist. Die Idee hinter 
Lionhead ist, ein Team zusam- 
menzustellen, das gemeinsam 
vorankommt. Wir sind Freunde 
und haben gesellschaftliche 
Kontakte, zum Beispiel spielen 
wir jeden Freitag Abend Kar- 
ten. Begabte Leute, die gut mit- 
einander auskommen, sollten 
miteinander kreativ sein — also 
haben wir kürzlich mit den Ent- 
würfen angefangen. 


Das neueste Spiel von Bullfrog 
ist Populous 3. Haben Sie et 
was dazu beigetragen oder 
haben Sie gar das Gefühl, daß 
das Spiel eher Ihr Baby istr? 
Populous liegt mir sehr am Her- 
zen, aber verantwortlich ist 
Alan Runge. Ich respektiere ihn 
sehr, mehr als jeden anderen 
bei Bullfrog. Er ist eine äußerst 
begabte Person. Ich habe eini- 
ge Ideen zu Populous 3 beige- 
tragen, als das Spiel nur auf ei- 
nigen Zetteln existierte. Ich 
glaube, das Spiel sieht gut aus, 
und es wird sicher ein Erfolg 
werden. Alles andere wäre eine 
Enttäuschung für mich. 
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Wurde von all den Spielen, die 
Sie entworfen haben, jemals 
eines unterschätzt oder von 
Presse und Spielern falsch be- 
wertet? 

Das erste Spiel, das ich jemals 
erstellte. Es nannte sich Der Un- 
ternehmer. Vor ungefähr 15 
Jahren hatte ich eine kleine Fir- 
ma, mit der ich diese Wirt- 
schaftssimulation entwickelte. In 
diesen Zeiten reichte es, wenn 
man ein Spiel wie Space Lan- 
ders attack Mars schrieb, um ei- 
nen sicheren Erfolg zu landen. 
Ich entschloß mich, eine Wirt- 
schaftssimulation zu machen, 
und schaltete eine Anzeige in 
einer Zeitschrift. Ich war so 
überzeugt, daß es sich gut ver- 
kaufen würde, daf3 ich sogar 
einen größeren Briefschlitz in 
die Tür sägte. Als nach dem Re- 
lease der Briefträger kam, er- 
hielt ich genau zwei Bestellun- 
gen, von denen vermutlich eine 
von meiner Mutter war. 


Besteht die Chance, daß wir 
noch mehr „Theme-Spiele” von 
Ihnen sehen werden? 

Wir hatten die Idee einer 
ganzen Theme-Serie mit Titeln 
wie Theme-Prisoner, Theme- 
Airport etc. Unglücklicherweise 
besitzt Bullfrog die Rechte an 
dieser Serie, also werden wir 
mit Fortsetzungen nichts zu tun 
haben. Ich würde gerne Theme 
Park 2 machen, aber ich darf 
es nicht. Ich glaube allerdings 
auch nicht, daß Bullfrog die 
Theme-Serie fortsetzen wird. 
Wir könnten ein Theme-Spiel 
machen und es einfach anders 
nennen, aber im Augenblick 
haben wir andere Dinge im 
Kopf. Theme Prisoner ist ein De- 
sign, das bei Bullfrog im Schreib- 
tisch ruht. Es wäre großartig, 
ein Spiel zu schreiben, in dem 
man ein Gefängnis bauen müß- 
te, um den Gefangenen die 
Flucht unmöglich zu machen. 
Dos wäre ein überaus interes- 
santes Multiplayer-Spiel. Ich 
glaube, ein gutes Spiel ist ein 
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Spiel, in dem man sofort weil, 
was zu tun ist. In Theme Park 
war das Ziel für jeden Spieler 
klar, man mußte es niemandem 
erklären. Spiele wie Theme 
Bank würden nicht funktionie- 
ren, da niemand genau weiß, 
wie eine Bank funktioniert. Da 
es viele Filme mit Gefängnisin- 
sassen gibt, weif3 jeder, was ihn 
erwartet. Man könnte sich also 
das Ausdenken von Spielideen 
vereinfachen, indem man ein- 
fach die Idee von erfolgreichen 
Hollywoodfilmen kopiert. 


Wurde Ihnen jemals eine Li- 
zenz angeboten? 

Ja. Fast hätten wir mit McDo- 
nalds ein Abkommen geschlos- 
sen. Wir haben ein Grobdesign 
entwickelt und den Verantwortli- 
chen gezeigt, wurden aber mit 
dem Kommentar „Ihr Spiel ist 
nicht rund genug” abgespeist - 
was auch immer das heißen 
mag. Sie wollten wirklich, daß 
wir die Pixel abrundeten, damit 
die Ecken verschwinden. Das 
nächste Lizenzprodukt hätte der 
Sylvester Stallone-Film Daylight 
werden sollen, aber wir hatten 


niemals echte Freiheit im Design 
des Spiels. Ein weiteres Problem 
war, daf3 mein Ruf nicht der be- 
ste ist, was das Einhalten von 
Terminen betrifft. 


Was sind Ihre wichtigsten Ziele 
für die nächsten 18 Monate, 
und haben Sie schon Spiel- 
ideen? 

Die vier im Augenblick eißig- 
sten Programmierer arbeiten an 
einer Künstlichen Intelligenz, al- 
so wird dies ein wichtiger Teil 
des Spiels. Wir arbeiten auch 


an einer Engine, die reale phy- 
sikalische Vorgänge simuliert. 
Mit dieser Engine wollen wir 
komplexe Landschaften und 
Gebäude erstellen und mit al- 
lerlei Objekten bevölkern. Wie 
Sie sich vorstellen können, han- 
delt es sich um ein wahrhaft gi- 
gantisches Projekt, das ehrgei- 
zigste, an dem wir jemals gear- 
beitet haben. 

Es wäre einfach, ein weiteres 
Theme Park oder Populous zu 
erstellen, aber wir sind tafer 
und versuchen uns an etwas, 
was noch niemand zuvor gese- 


hen hat. Es ist fast schon 
beängstigend. Bereits das phy- 
sikalische Modell ist ein ziem- 
lich unheimliches Projekt - und 
das ist nur ein winziges Detail 
des ganzen Spiels. 


Könnte der Grund für die we- 
nigen innovativen Spiele dar- 
in liegen, daß die Entwickler 
extrem gut bezahlt werden? 
Daß sie zufrieden sind und 
keinen Grund sehen, kreativ 
zu sein? 

Ja, ich schätze Sie haben 
recht. Ich werde die Gehälter 
bei Lionhead senken müssen. 
Andererseits sind die Firmen 
auch in anderer Weise schuld: 
Sie bezahlen die Entwickler 
für Spielideen, die sich bereits 
gut verkauft haben. Das unter- 
nehmerische Risiko ist einfach 
geringer. 


Haben Sie den Eindruck, daß 
die Entwickler zu technikbe- 
geistert sind? 

Ja, und ich bekenne mich 
schuldig. Wir lassen uns alle 
zu sehr von der Technik be- 
geistern. Spieler hingegen 
benötigen nur wenig von den 
vielen tollen Features, an de- 
nen wir gerade arbeiten. Er- 
schütternd ist vor allem, daß 
Spiele für den C64 und das 
Super Nintendo wesentlich 
schneller waren als die Pro- 
gramme, die wir für aktuellste 
Hardware entwickeln. Der 
Ethos der Programmierer 
scheint völlig verschwunden 
zu sein. 


Wie würden Sie Lionhead 
und den Firmenethos zusam- 
menfassend beschreiben? 
Eine Firma, die originelle und 
einzigartige Spiele für noch 
nicht erschlossene Märkte pro- 
duziert, indem sie einfach gut 
ist. Das erste Spiel von uns 
werdet ihr übrigens um Weih- 
nachten ’98 sehen. Vielleicht! 


Vielen Dank. 


LIONHEAD 
Verläßt Molyneux Bull- 
frog? Diese Schlagzeile der 
britischen Computer Trade 
Weekly ließ unsere Telefo- 
ne Sturm läuten. Journali- 
sten riefen zu jeder Tages- 
und Nachtzeit an. Das In- 
teresse war unvorstellbar. 


s ging um einen der 
F berühmtesten Spieldesi- 

gner der Welt - der 
Schöpfer von Populous, Power- 
monger, Syndicate, Magic Car- 
pet, Theme Park - und die von 
ihm gegründete Firma. Peter 
und Bullfrog waren Synonyme. 
Könnte er nach zehn Jahren Er- 
folg wirklich sein Baby verlas- 
sen? Und wenn, warum? Der 
Zeitpunkt war ungünstig. Dun- 
geon Keeper stand kurz vor 
der Fertigstellung. Das Team 
stand ohnehin unter enormem 
Druck. Das ganze Team, das 
sich in Peters Landhaus einge- 
schlossen hatte, arbeitete 16 
Stunden täglich, testete, suchte 
Fehler, fand Fehler und enifern- 
te Fehler. In dieser Situation 
kam die Wahrheit ans Tages- 
licht: Es war wahr. Peter hatte 
tatsächlich seine Kündigung 
eingereicht. 
Zwei Jahre zuvor hatte er Bull- 
frog an Electronic Arts verkauft. 
Er erhielt, wie Peter später zu- 
gab, „eine lächerliche Menge 
Geld“. Er war nun ein wohlha- 
bender Mann. Er wurde sogar 
(als Nummer 755 neben Roger 
Moore und Noel Edmunds) in 


Steve Jacksons Tagebuch, Teil 1 


Die Gründung 


der Liste der reichen Männer 
aufgeführt, die die Sunday Ti- 
mes 1997 veröffentlichte. Aber 
privat fühlte er sich in Electronic 
Arts’ Unternehmenskultur nie- 
mals wohl. Endlose Manage- 
ment-Sitzungen und anstren- 
gende Reisen von und nach 
Kalifornien erschöpften ihn. Er 
wollte zurück zu seiner ersten 
Liebe - dem Erstellen von Spie- 
len. Peter Molyneux kehrte zu 
seinen Anfängen zurück. 

Ich traf Peter einige Jahre vor- 
her. Zu dieser Zeit schrieb ich 
die wöchentliche Spiel- und Pu- 
zzle-Seite für den Daily Tele- 
graph. Ich arrangierte einen In- 
terviewtermin wegen einer Er- 
folgsgeschichte über Bullfrog 
und des anstehenden Releases 
von Dungeon Keeper. |ch war 
sofort von diesem lebhaften 
und charismatischen Mann fas- 
ziniert. Seine Offenheit und 
sein ungekünstelter Enthusias- 
mus für Spiele aller Art waren 
einfach erfrischend. Das Inter- 
view dauerte über zwei Stun- 
den, in denen wir hauptsäch- 
lich über unsere Vorliebe für 
deutsche Brettspiele redeten. 
Fortan trafen wir uns gemein- 
sam mit vier anderen Freunden 
regelmäßig zu Spieleabenden. 
Eines Tages, etwa 18 Monate 
nach unserem ersten Treffen, 
kam Peter in mein Büro und 
vertraute mir seine Zukunftsplä- 
ne an. Er fragte, ob ich daran 
interessiert sei, in sein neues 
Team einzusteigen. Es war ein 
Angebot, dem ich nicht wider- 
stehen konnte. Nach zwei Jah- 
ren als Journalist wollte auch 
ich lieber Spiele schreiben als 
über sie zu schreiben. Es gab 
nur ein einziges Hindernis: Ich 
wußte nichts über Programmie- 
rung. „Das ist kein Problem“, 
strahlte Peter. „Das ist ein Ge- 


winn für uns. Einer muß ja das 
vernünftige Mitglied im Team 
sein...” 

Es sollte noch zwei weitere Di- 
rektoren in der neuen Gesell- 
schaft geben. Wir trafen uns 
im April. Mark Webley war 
ein sehr zugänglicher Mann 
mit einem unschlagbaren Sinn 
für Humor. Obwohl er den 
Vergleich haßt, sieht er wie ei- 
ne schlanke Version von John 
Goodman aus. Im Büro wirft 
er ständig geistreiche Bemer- 
kungen und seltsames Gemur- 
mel in die Gespräche ein. 
Nach und nach kapiert jeder 
seine Witze. Fünf Minuten 
später kichert jeder wegen sei- 
ner humoristischen Zeitbom- 
ben. Während seiner Zeit bei 
Bullfrog war Mark so etwas 
wie ein aufgehender Stern. Ei- 
nige sagten ihm sogar die 
Nachfolge von Peter voraus. 
Für kurze Zeit war er verant- 
wortlich für die Entwicklung 
von ca. 30 Pro- 
dukten. Als ich 
ihn das erste Mal 
sah, war er we- 
gen des Erfolgs 
von Theme Hos- 
pital außer sich 
vor Freude. Das 
Spiel hatte gera- 
de MDK als 
Nummer 1 der 
britischen Ver- 
kaufscharts ab- 
gelöst. 

Das vierte Mit- 
glied war Tim 
Rance, ein ehe- 
maliger System- 
analytiker, den 
Peter seit seinen 
Populous-Tagen kennt. Tim 
hatte damals die Multiplayer- 
Version von Populous pro- 
grammiert. Es war eines der 


ersten Mainstream-Spiele mit 
Netzwerkmodus. Wenn Mark 
John Goodman ist, ist Tim 
Commander Data. Sein Wis- 
sen über die technische Seite 
von Computersystemen ist ehr- 
furchtgebietend. Warum tau- 
chen diese Millionen von klei- 
nen Problemen mit Windows 
auf? Warum verwandelt sich 
meine E-Mail in einen bedeu- 
tungslosen Buchstabensalat? 
Warum springt mein Mauszei- 
ger wie wahnsinnig über den 
Bildschirm und öffnet alle 
möglichen Fenster? Tim lassen 
solche Fragen nicht einmal 
richtig warmlaufen. 

Als wir uns trafen, sprachen 
wir über das Geschäft: Pflich- 
ten, Budgets, Umsatz, den 
Messetand auf der E3 in At- 
lanta und wie wir Lara Croft 
als Empfangsdame verpflich- 
ten könnten... 


Steve Jackson MI 


Steve Jackson gründete zusammen 
mit lan Livingstone Games Work- 
shop und war lange Zeit erfolgrei- 
cher Journalist, bevor er bei 
Lionhead einstieg. 
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dann wärst Du vielleicht heute stolzer Besitzer von Bleifuss Rälly für PC CD-ROF 


Freunde (7) unter Beweis stellen. In beinahe echten, vor PS strotzenden Autos. Bei Win: 


Aber Du Nacken nast nociı nicht einmal einen PC —— 
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ind könntest ganz locker Deine nicht vorhandene Klasse gegen Como»uter, Lär oder 
nd Wetter. Auf den unterschiedlichsten Straßenbelägen. Sogar bei Nachtfahrten 
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SPECIAL 


IDOS Interactive präsen- 
F- am 29. Oktober die 

beeindruckendsten Ergeb- 
nisse ihrer seit Wochen laufen- 
den Lara goes Art-Kunstaus- 
schreibung im Rahmen einer 
Vernissage im angesagten Ham- 
burger Mojo Club. Über Anzei- 
gen in den verschiedensten 
Zeitschriften und Aushänge an 
Kunsthochschulen und Grafik- 


schulen wurden Künstler aus al- 


gemäßer Technologien wird Un- 
terhaltung geschaffen, die Krea- 
tivität und Phantasie voraussetzt, 


um die Darstellung neuer Wel- 
ten in Perfektion präsentieren 


E% 
und verkaufen zu können.” ai a 


ra Croft sei eine virtuelle Per- 
sönlichkeit, so Mulderij. Sie 
sei schön, intelligent, roffi- 
niert und „so unglaublich 
menschlich“ - und dennoch 
in einer anderen Dimensi- 


P: < 


fElames | 


Für Lara Croft legten 
sich zahlreiche 
Künstler ins 
Zeug. Links ein 
Airbrushbild, unten 
ein Comic, für den 
der Zeichner viel 
Lob bekam. 


Fu il 


u mil 


len Bereichen in den vergange-- on zuhause. „Eine Mög- ji aj 


Lara Croft goes Art 


Kuns twerke\ 


Lara Croft ist in aller Munde. Ob in Fernsehzeitschriften, 
im Fernsehen oder natürlich auch als Spiel am PC - die 
Abenteurerin bricht alle Rekorde. Aus diesem Anlaß hatte 
EIDOS Interactive eine Kunstausstellung ins Leben geru- 


 - 
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Vincent Pargney 


fen, die sich rund um Lara dreht. 


nen Wochen dazu aufgefordert, 
sich von der attraktiven Polygon- 
Heldin aus Tomb Raider inspi- 
rieren zu lassen und diese in ih- 
re Werke einzubinden. Die Ver- 
bindung einer Computerspiel- 
Heldin mit der Kunst liegt für EI- 
DOS$’ Marketing Manager Beco 
Mulderij nahe: „Die Entwicklung 
von Computerspielen, und hier 
besonders die Erschaffung von 
virtuellen Persönlichkeiten mit 
menschlichen Charaktereigen- 
schaften, ist eine Herausforde- 
rung für sich. Mit Hilfe zeit- 


lichkeit, ganz nah bei ihr zu 
sein, ist, im Spiel Tomb Raider 


Abenteuer mit ihr zu erleben, ei- 


ne andere, sich kreativ mit ihr 
auseinanderzusetzen. Ich glau- 
be, diese Ausstellung zeigt, wie 
sehr Lara die Menschen bisher 
beeindruckt hat”, meint Mulde- 
rij. Diese Einschätzung wurde 
durch das große Interesse an 
der Ausstellung nur bestätigt. 
Rund 500 geladene Gäste aus 
Presse, Handel, Industrie, Funk 
und Fernsehen sowie Vertreter 
aus der Kunst- und Medien- 


Die Kunstwerke stammten aus allen Bereichen: Bilder, Comics, Figuren... 
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branche begutachteten die rund 
40 ausgestellten Werke der 21 
Künstler. Unter den Exponaten 
befanden sich neben Tusch- 
zeichnungen im Comic-Stil so- 
wie Öl-, Acryl- und Airbrush- 
Gemälden und einigen fotogra- 
fisch nachbeorbeiteten Werken 
auch diverse Kinderzeichnun- 
gen, Gußßmodelle und sogar 
Modeentwürfe und fertig ge- 
schneiderte Kostüme. An einer 
Music-Station durften weiterhin 
Songs diverser Bands zum Laro- 
Thema gehört werden. „Mit am 
meisten hat mich der Comic des 
gerade einmal 15 Jahre alten 
Robert Labs beeindruckt, der 
auch bei den Kennern Aufmerk- 
samkeit erregte”, staunt Mul- 
derij. „Es ist schon überra- 
schend, wie ein Junge in diesem 
Alter bereits einen derart ausge- 


und Beco Mul- 
derij von EIDOS 
Interactive 
(außen) und 
Smudo von den 
Fantastischen 
Vier (Mitte) vor 
einem riesigen 
Laro-Gemälde im 
Eingangsbereich. 


„.R 


faul ch 


prägten und eigenwilligen Stil 
entwickeln kann. Ich glaube, 
diese Ausstellung war für den 
einen oder anderen Künstler 
durchaus eine Plattform, um sich 
der Öffentlichkeit so zu präsen- 
tieren, daß er gute Kontakte für 
seine künstlerische Zukunft 
knüpfen kann.” Den Höhepunkt 
des Abends bildete jedoch der 
Besuch von Lara höchstpersön- 
lich. Anhand der Original-3D- 
Daten, die dem TV-Produktions- 
studio SZM Studios von Core 
Design zur Erstellung einer virtu- 
ellen Lara für eine geplante Live- 
TV-Show zur Verfügung gestellt 
wurden, inszenierte das Studio 
einen echtzeitberechneten und 
nicht nachbearbeiteten virtuellen 
Besuch der Heldin, der auf einer 
Großbildleinwand zu bewun- 


dern war. 


5 
nm 
„Das Jahr 2097 wird nicht spurlos an Ihnen vorübergehen.“ 
Commander Horton, S.POLCB % 
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Sie sind Jeff Slater. Ihre Wäffe: ein bis an die Zähne aufgerüstetes 

Havoc Bünship. Ihre Aufgabe: Erfüllen Sie #ber 35 Missionen mit unter- 

schiedlichen Aufgabenstellungen. Die gewaltigen Stadtkuppeln des <> 
Jupitermöndes Calisto sind der Schauplatz für eines der außergewöhn- iin kiueimeek u 
lichsten Spiele aller Zeiten - G.Police. Erhältlich Für PC und SONY IT’S NOT A GAME 


PlayStation. Das ist kein Science-Fiction. Das ist Ihre Zukunft! 
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Pulsierende Lichter, para- 
doxe Portale und mor- 
phende Monster: Probes 
3D-Engine für Forsaken 
kann sich wirklich sehen 
lassen. Im zweiten Teil 
unseres Specials erfahren 
Sie alle Details über die 
Leistungfähigkeit der 
B.U.R.P.-Engine. 


amera, Lights, Action! 
Mit Forsaken präsen- 
tiert Acclaim eine der 


ausgereiftesten 3D-Engines, 
die nicht nur rasend schnell ist, 
sondern auch über spektakulä- 
re Lichteffekte verfügt und ein 
völlig flexibles Leveldesign er- 
möglicht. Tony Beckwith, Deve- 
lopment Director bei Probe, 
die Forsaken für Acclaim ent- 
wickeln, gewährte uns einen 
tiefen Einblick in die Technik 
der B.U.R.P. genannten Grafik- 
Engine. Theoretisch kann diese 
Eigenentwicklung von Probe 


Forsaken — Teil 2: Grafik 


Lichtblick 


unbegrenzt viele Polygone 
gleichzeitig darstellen - dies ist 
nur von der Speicherkapazität 
und 3D-Hardware Ihres Rech- 
ners abhängig. Der größte Le- 
vel für den Solospieler-Modus 
kommt auf eindrucksvolle 
18.000 Polygone, die gleich- 
zeitig dargestellt werden. Die- 
se große Zahl von Flächen er- 
möglicht es den Leveldesig- 
nern, sich alle Freiheiten zu 
nehmen und so fantastische, 
verschlungene 3D-Welten zu 
erschaffen. Grafikkeffekte al- 
lein lassen aber noch keinen 
Spielspaß aufkommen, darum 
hat Probe bei der Entwicklung 
der Engine viel Wert darauf 
gelegt, daf3 diese auch spiele- 
risch wichtige Elemente wie 
Puzzles, Verstecke, Überra- 
schungen aller Art und Ab- 
wechslung ermöglicht. 


B.U.R.P. - Die Engine 
mit den Türen 


Portale (werden beispielswei- 
se auch für die vielgerühmte 
Prey-Engine von 3D Realms 
genutzt) sind eine clevere So- 
che: Sie funktionieren ähnlich 


„wie Türen in einem Level, 


durch die man hinein- und 
hinausfliegen kann. Anders 
als gewöhnliche Türen müssen 
sie aber nicht den physikali- 
schen Gesetzen gehorchen, 
sondern erlauben die sonder- 
barsten Konstellationen. Bei- 
spielsweise können Sie nie si- 
cher sein, ob die Türe zu ei- 
nem Raum direkt neben dem 
vorhergehenden führt oder an 
das andere Ende des Levels. 
Tony Beckwith: „Das führt zu 
den wundervollsten Paradoxa 
= ich will hier nicht alle Ge- 
heimnisse verraten, aber es ist 
wirklich sehr, sehr cool!” Ein 
weiterer auffälliger Aspekt der 
Engine ist das Beleuchtungs- 
modell, das aufwendige Farb- 
verläufe ohne großen Zeitver- 


lust erlaubt. Probe benutzen 


Ss oSgenannie „vertex 


Dave Collins arbeitete mit Dan Phi- 
lipps an der Forsaken-Engine. 


Dan Philipps ist einer der Program- 
mierer der B.U.R.P.-Engine. 


wird. Dadurch können ver- 
schiedene Lichtverhältnisse al- 
le vier Ecken eines Vierecks 
getrennt ausleuchten, anstatt — 
wie in anderen Spielen - das 
gesamte Polygon in dasselbe 
Licht zu tauchen. Dadurch 
verläuft das Licht weich und 
nicht in Blöcken. 
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Auch die zahlreichen 3D-Objekte werden zunächst mit Habitat entwickelt 
und schließlich in die B.U.R.P.-Engine eingebunden. 


Die beiden Hauptprogrammie- 
rer der Engine, Dan Philipps 
und Dave Collins, hatten aber 
noch andere Probleme bei der 
Entwicklung. 


Die Kollisionsabfrage - 
Monate der Entwicklung 


Am schlimmsten war für die 
beiden die Lösung der Kolli- 
sionsabfrage, ohne die kein 
gutes Actionspiel funktionieren 
kann. Alleine daran mußten 
sie mehrere Monate tüfteln. 


Vorschau 
Teil 1: Hintergrund 

Teil 2: Grafik 
Teil 3: Gomeplay 
Teil 4: Entwicklung 
Teil 5: Multiplayer 


Die beiden bauten noch eine 


ganze Reihe anderer Features 
ein, die in den meisten 3D-En- 
gines noch nicht enthalten wa- 
ren. So unterstützt B.U.R.P. 
Objekte, die rotieren, sich ver- 
zerren, auf den Spieler fallen, 
aus dem Boden wachsen oder 
über die Wände rutschen kön- 
nen. Außerdem wird es Ob- 
jekte geben, die in Echtzeit in- 
einander morphen oder ver- 
schmelzen - eine bis dato ein- 
malige Funktion. Zusätzlich 
gibt es eine ganze Reihe von 
Teilcheneffekten wie Rauch, 
Nebel, Wasser, tropfende La- 


va, Funken, elektrische Ladun- 
gen oder splitterndes Glas. 
Flackerndes und pulsierendes 
farbiges Licht ist ebenfalls kein 
Problem für B.U.R.P., so daß 
Forsaken deutlich bunter und 
abwechslungsreicher als die 
üblichen, düster gehaltenen 
3D-Spiele aussieht. 


3D-Grafikkarten: 
Alle werden unterstützt 


All diese Besonderheiten der 
Engine treten am deutlichsten 
beim Abfeuern der verschiede- 
nen Waffensysteme auf, die al- 
lesamt die Umgebung in ver- 
schieden farbiges Licht tauchen 
- stufenlos, weich und in Echt- 
zeit. Die Konsequenz: Alleine 
die Grafik verschlingt trotz der 
Unterstützung von 3D-Karten 
rund 60 Prozent der Rechenlei- 
stung, die Künstliche Intelligenz 
und die restlichen Programm- 
routinen jeweils 20 Prozent. 
Tony Beckwith favorisiert übri- 
gens keinen der erhältlichen 
3D-Beschleuniger, ist aber von 
der hohen Leistung der Riva 
128/3Dfx äußerst positiv über- 
rascht. Über Direct 3D werden 
ohnehin alle gängigen 3D-Gra- 
fikkarten unterstützt, für 3Dfx 
und PowerVR sind jedoch spe- 
ziell optimierte Versionen ge- 
plant. Das Leveldesign, auf das 
wir in einem späteren Special 
ausführlich eingehen werden, 


lauern 
Der Habitat genannte Level-Editor unterstützt die 3D-Engine, um den Designern 
schon während der Entwurfphase einen besseren Überblick zu vermitteln. 


Nam 
ET 72er 


In diesem Level sahen Sie gut, daß das Licht nicht blockweise, sondern 


weich verlaufend die Umgebung erhellt. 


Mit diesen Skizzen legten die Grafiker die Anforderungen an die 3D-Engine 


fest: Auch solche Konstruktionen mußten in Echtzeit möglich sein. 


wird mit dem von Probe ent- 
wickelten Editor namens Habitat 
erledigt. Er unterstützt natürlich 
auch die B.U.R.P.-Engine, um 
den Designern schon bei der 
Entwicklung zu zeigen, wie sich 


die Effekte am besten umsetzen 
lassen. Wie sich die Grafikengi- 
ne für das Gameplay nutzen 
läßt, erfahren Sie im nächsten 
Teil unseres Forsaken-Specials. 
Florian Stang! I 
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Qutcast — Teil 1: Hintergrund 


Outer Limits 


Schon oft haben wir vielversprechende Computerspiele 
von der Idee bis zum fertigen Produkt begleitet. Für den 
jüngsten Entwicklungsbericht haben wir Outcast ausge- 
wählt - ein Action-Adventure, das im Auftrag von Info- 
grames derzeit beim belgischen Softwarehaus Appeal 


entwickelt wird. 


eckt der Name La- 
ra Croft bei Ihnen 
irgendwelche As- 


soziationen? Na klar - das ist 
doch das Mädel aus Tomb Rai- 
der, die von dem Poster in der 
PC Games, die mit den zwei 
großen... äh... Pistolen - na, 
Sie wissen schon. Was diese 
virtuelle Superfrau mit Outcast 
zu tun hat? Eigentlich gar 
nichts - nur macht dieses Bei- 
spiel deutlich, wohin der Trend 
derzeit läuft. Mit Lara Croft hat 
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die Firma EIDOS eine künstli- 
che Person erschaffen, die weit 
über die Grenzen der beiden 
Tomb Raider-Spiele hinaus be- 
kannt ist. Sie gibt Interviews, 
begleitet die Popgruppe U2 
auf ihrer Tournee und ziert die 
Titelblätter diverser Lifestyle- 
Magazine. Oder denken Sie 
an Larry Laffer, den Klempner 
Mario oder diesen häßlichen 
Kobold namens Hugo. Diesen 
vier Namen ist gemeinsam, 
daf3 sie inzwischen zu echten 


Markennamen, wenn nicht so- 
gar Qualitätssiegeln geworden 
sind. Man kauft ein Spiel mit 
Lara, Larry oder Mario und 
kann sicher sein, daß gute Un- 
terhaltung geboten wird. Es 
macht einfach Spaß, einen 
Helden zu steuern, dessen Per- 
sönlichkeit man gut kennt. 
Mehr Spielspaß durch einen 
lebendige, sehr menschliche 
Spielfigur lautet auch das Kon- 
zept von Outcast. Das belgi- 
sche Team Appeal arbeitet 
mitlerweile seit drei Jahren an 
dem grafisch aufwendigen Ac- 
tion-Adventure, das sich vor 


allem um die Hauptperson Cut- 


ter Slade drehen soll. In unse- 


rem mehrteiligen Entwicklungs- 


bericht wollen wir das Team 
bei der Fertigstellung seines 
außergewöhnlichen Spieles 


begleiten. Wir stellen Ihnen im 
ersten Teil den rauhbeinigen 
Cutter Slade sowie die Grund- 
züge der Hintergrundstory vor 
und widmen uns in den folgen- 
den Ausgabe der neuartigen 
3D-Engine, der Spiel-Kl und 
anschließend den eigenartigen 
Bewohnern der Welt von Out- 
cast. 


Eine folgenschwere 
Entdeckung 


Eigentlich begann alles schon 
im Jahre 1984. Um Albert Ein- 
steins Allgemeine Relativitäts- 
gesetze mit den Erkenntnissen 
der Quantenmechanik in Ein- 
klang zu bringen, entwickeln 
Forscher die Theorie der „Su- 
perstrings”. Soweit die Realität, 
jetzt kommt Fiktion: Aufbauend 


Deutlich erkennt man, daß die Gra- 
fik auf Voxel-Technologie basiert. 


auf diese Theorie behaupten 
die Wissenschaftler William 
Kaufmann und Anthony Xue in 
den Jahren 1998/99, daß es 
eine unbegrenzte Zahl von 
Paralleluniversen geben muß, 
die man theoretisch sogar be- 
reisen könnte. Vier Jahre spä- 
ter, im Juni 2003, starten die 
beiden eine erste Sonde in 
Richtung einer dieser Parallel- 
welten. Als ein Teil des Pro- 
bekörpers rund eine Stunde 
später zurückkehrt, offenbaren 
seine Videoaufzeichnungen ei- 
ne phantastische Welt, die der 
unsrigen nicht unähnlich ist. 
Leider enthält die Kapsel nicht 
nur Bilder und Meßwerte, son- 
dern auch eine Art außerirdi- 
sche Bombe, die wenige Se- 
kunden später in die Luft fliegt. 
Nachdem das geheime For- 
schungslabor in Windeseile 
evakuiert wurde, wird erkenn- 
bar, daß sich dort, wo einst 
das Labor stand, jetzt ein win- 
ziges Schwarzes Loch ausbrei- 
tet. Schon eine Stunde später 
hat das kosmische Phänomen 
soviel Materie in sein Inneres 
„gezogen”, daß die ganze Er- 
de darin zu versinken droht. 
Also beschließt der Präsident 
der Vereinigten Staaten, einen 
Stoßtrupp zusammenzustellen, 
der zum Landeplatz der Sonde 
reist, um den Kontakt zwischen 
den beiden Welten sofort ab- 
zubrechen. Der wissenschaftli- 


che Arm dieses Selbstmord- 
kommandos sind die beiden 
Forscher Kaufmann und Xue 
(denen der ganze Salat ja zu 
verdanken ist). Mit von der 
Partie ist auch der weibliche 
Sanitätsoffizier Sonia Wolfe, 
der wir uns in einer späteren 
Folge dieser Serie widmen 
werden. Fürs Militärische ist 
schließlich Commander Slade 
zuständig - und er ist es auch, 
den der Spieler steuern wird. 
Was die Besucher in der frem- 
dem Welt erleben werden, 
können wir leider noch nicht 
enthüllen - darüber wird in 
den folgenden Ausgaben noch 
genug zu lesen sein. Einige 
technische Details können wir 
aber schon jetzt verraten: Ouf- 
cast baut auf eine neu ent- 
wickelte 3D-Engine, die die Ge- 
schwindigkeit von Voxel-Grafi- 
ken (siehe Screenshots) erstma- 
lig in einem Action-Adventure & 
la Tomb Raider 2 verfügbar 
machen soll. Außerdem spen- 
diert eine Kl-Engine namens 
GAIA jedem Charakter eine ei- 
gene Gefühlswelt. Wie zuletzt 
in Dungeon Keeper werden die 
Gegner hören, sehen und soga 
fühlen (Angst, Wut etc.) kön- 
nen. Etwas abschließendes für 
Freunde klassischer Musik: Der 
Soundtrack wird vom legen- 


chester eingespielt. 
Thomas Borovskis 


Cutter Slade ist bei der Expedition ins Ungewisse fürs Ballern zuständig. 
Welche Art von Waffen es geben wird, ist noch nicht endgültig entschieden. 
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Mehr als ein kleiner Vorgeschmack 
sollen diese Bilder nicht sein... 
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Alle mit ® und TM gekennzeichneten Produkte /Namen sind Marken oder vingeträgene Marken der Microsoft Corporation 


E : 


AGE OF EMPIRES 


Man kann 
in Schönheit 


[2 


PC Games 11/97: 
„Age of Empires erhält den ‚PC Games Award‘ mit einer Wertung von 94%.“ 
r Play 8/97: 
„Age of Empires könnte ‚Civilization‘ als Kultspiel ablösen.“ 
ayer 10 
„Diese Wirtschaftssimulation besitzt das Kampfsystem eines 
Echtzeit-Strategiespiels und alle Voraussetzungen, eines 


der bislang besten Spiele von Microsoft überhaupt zu werden.“ 


here Sb: ir 


SFEnhErT Tee Pe reerer 


dena — kn 


Werden Sie zum Machthaber in einer von 12 Hochkulturen. 

Lenken Sie die Geschicke der Ägypter, Griechen, Perser, Assyrer oder 
Babylonier. Vergrößern Sie Ihr Imperium durch wirtschaftliche Stärke 
und militärische Aktionen. Planen Sie über 10.000 Jahre, und erschaffen 
Sie neue Welten. Age of Empires, das Echtzeit-Strategiespiel mit der 
unübertroffenen Anzahl Verzweigungen und Möglichkeiten, wartet auf 


A ee nn ze Dh 


Sie als Herrscher - jetzt im Handel! Hingehen, ansehen, kaufen. 


WHERE Do you WANT TO GO TODAY?'" 
ww.microsoft.cc 


PREVIEW 


Sega erweitert seine 
Sportreihe. Nach World- 
wide Soccer 97 soll nun im 
Frühjahr NBA Action 98 er- 
scheinen. Zum ersten Mal 
setzt das japanische Unter- 
nehmen nicht auf die Um- 
setzung eines Konsolenti- 
tels, sondern entwickelte 
in Zusammenarbeit mit ei- 
nem amerikanischen Team 
speziell für den PC. 


as Resultat kann sich se- 
hen lassen, denn NBA 
Action 98 verfügt über 


gelungene Spielbarkeit, die 
Worldwide Soccer 97 sehr 
ähnlich ist. Gespielt wird vor- 
zugsweise mit einem Game- 
pad. Genau vier Tasten wer- 
den im Spiel belegt: Mit einer 
Taste wird gepaßt, mit der an- 
deren geworfen, und eine steht 
für das Stealing zur Verfügung 
- die vierte Taste ist jedoch die 
wichtigste und gleichzeitig das 
große Unterscheidungsmerk- 
mal zu anderen Spielen dieser 
Art. Mit dieser Taste lassen sich 
Special Moves ausführen, die 
jedem einzelnen Spieler von 
den Programmierern einge- 
impft wurden: Befindet man 
sich in der Nähe der Mittel- 
linie, so kann man den Ball 


Hnu 0 
TEE: 
Ist nes 


- KR.) 


NBA Action 98 


durch die Beine springen oder 
eine Drehung nach rechts oder 
links ausführen lassen. Drückt 
man hingegen in der Nähe 
des Korbs diese Taste, so zieht 
der Spieler mit ein paar kurzen 
Schritten zum Korb und schmet- 
tert den Ball durch das Netz 
oder legt ihn mit einer lockeren 
Handbewegung hinein. Das 
kommt ganz auf den aktivier- 


Luc Longley von den Chicago Bulls beim Korbleger. Rechts sehen Sie Dennis 
Rodman, erkennbar an den roten Haaren, ins Bild laufen. 
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ten Spieler an, jeder versucht 
nämlich auf eine völlig andere 
Art und Weise zu punkten. Da- 
durch ist sehr viel Abwechs- 
lung geboten, und die Wieder- 
holung - bei der sich die Ka- 
merawinkel ständig ändern - 
schafft zusammen mit dem 
kreischenden Publikum die 
nötige Atmosphäre. Wie fast 
alle Sportspiele, so überschlägt 
sich auch NBA Action 98 mit 
anwählbaren Kamerapositio- 
nen. Allerdings taucht auch 
hier ein altbekanntes Problem 
auf: Sinnvoll ist diese Option 
nur bei Replays, denn 
während des Spiels verdecken 
die meisten Perspektiven we- 
sentliche Teile des Bildschirms, 
so daß selten sehenswerte 
Spielzüge gelingen. 

Eine weitere Taste steht nicht in 
direktem Zusammenhang mit 
den Aktionen in der Arena. 
Mit Hilfe eines simplen, aber 
ausgeklügelten Systems können 
blitzschnell Kommandos an die 


Fasthreak 


Mitspieler gegeben werden. 
Das ist wichtig, damit die Kol- 
legen bei einem „Alley-Oop” 
nicht ins Leere springen und 
schon vorher über das Vorha- 
ben informiert sind. Außerdem 
werden allgemeine Verteidi- 
gungs- und Angriffsstrategien 
festgelegt. 


Troiningsmodus 


Eine äußerst sinnvolle Funktion 
ist das Training, das bei NBA 
Action 98 mit einem völlig 
neuartigen Feature ausgestattet 
wurde. Über eine kurze Text- 
einblendung wird man vom 
Rechner informiert, ob der Ball 
bei einem Sprungwurf zu spät, 
zu früh oder exakt zum richti- 
gen Zeitpunkt losgelassen wur- 
de. So läßt sich der optimale 
Zeitpunkt für einen Wurf her- 
ausfinden, was die Treffsicher- 
heit während des Spiels we- 
sentlich erhöht. Darüber hinaus 
kann beim Training eifrig 


geübt werden, wie man den 
Ball einem Mitspieler hinter 
dem Rücken zuspielt oder ab- 
gibt, ohne hinzuschauen. In 
diesem Modus muß man aller- 
dings auf die Verteidigung ver- 
zichten, der einzige Gegner 
kann ein menschlicher Spieler 
sein. Ist niemand verfügbar, 
muß man alleine den Korb be- 
arbeiten. 


NBA Action 98 verfügt über 
die Daten der Saison 1997, 
genauer gesagt: Es wurden al- 
le Transfers berücksichtigt, die 
bis zum 1. Oktober durchge- 
führt wurden. Alle 29 Teams 
der NBA sind mit von der Par- 
tie, was gleichzeitig bedeutet, 
daß über 340 Spieler zur Ver- 
fügung stehen - bis auf 
Michael Jordan natürlich, der 
als einziger Profi in der NBA 
separate Verträge besitzt und 
deshalb von der NBA nicht 
vermarktet werden darf. Die 


‚PLAYER PROFILES 


Für jeden Spieler existieren Profile, 
die auch das Verhalten bestimmen. 


Handgemenge: Was der Referee. | 
pfeift, entscheiden Sie. 


Manchmal ist es sinnvoll, einen An- 
griff abzubrechen und neu zu starten. 


Spielstärke der einzelnen 
Sportler wurde von professio- 
nellen Scouts festgelegt, die 
normalerweise an Universitä- 
ten nach Talenten für die Zu- 
kunft Ausschau halten und die- 
se bei Vereinen unterbringen. 
Dabei werden jedem Spieler 
über 20 Fähigkeiten zugewie- 
sen, so daß auf dem Platz 


deutliche Unterschiede bemerk- 


bar sein sollten. 


Die Spieler lassen sich aber 
auch anhand ihres Aussehens 
unterscheiden. Obwohl Ge- 
sichtszüge nur bei den wirkli- 
chen Stars sichtbar sind, kön- 
nen alle anderen Profis an- 
hand der Frisur, Körpergröße, 


Hautfarbe und Statur einwand- 


frei und auf einen Blick identi- 


fiziert werden. Die Polygonmo- 


delle wurden recht anspre- 
chend texturiert, was vor allem 
bei Wiederholungen, in denen 
herangezoomt wird, gut zur 
Geltung kommt. Einziges Man- 
ko in grafischer Sicht sind mo- 
mentan noch die Zuschauer, 
die zwar animiert wurden, 
aber irgendwie dennoch auf- 


gesetzt und unnatürlich wirken. 


Außerdem hat Sega wieder 
einmal auf die Unterstützung 
von Direct3D verzichtet - das 


scheint mittlerweile zur Firmen- 


philosophie zu gehören. Wenn 
der Support es nicht mehr in 


die finale Version schaffen soll- 


te, wird er per Patch nachge- 
liefert. Wann das der Fall sein 
wird, steht jedoch in den Ster- 


nen, schließlich wartet die Fan- 


gemeinde immer noch auf die 
Patches zu Virtua Fighter 2 
und Worldwide Soccer. 


Nach einer sehenswerten Aktion 
folgt eine Wiederholung der Szene. 


PLAYERLINEUP Kine 
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Die Startaufstellung kann beliebig verändert werden. Dazu benutzen Sie 
einfach die beiden Pfeile am unteren Bildschirmrand. 


Vor einem Match laufen die Spieler in die Arena ein und werden vom Sta- 
dionsprecher mit ein paar pfiffigen Bemerkungen vorgestellt. 


Die tolle Atmosphäre, die 
durch das Quietschen der 
Schuhe und die Schreie des 
Publikums aufkommt, wird 
durch den Kommentar noch 
verdichtet. Sega konnte für die 
amerikanische und englische 
Version Chick Hearn verpflich- 
ten, den ehemaligen Stadion- 
sprecher der Los Angeles Lo- 
kers. Wer für die deutsche Fas- 
sung zum Mikrofon greifen 
darf, stand zum Redaktions- 
schluß leider noch nicht fest. 


Fazit 


Bei NBA Action 98 liegt der 


Schwerpunkt - wie der Titel er- 


ahnen läßt - auf schneller Ac- 
tion. Die Steuerung läßt sich in 
Sekundenschnelle erlernen, 

sensationelle Spielzüge stellen 


selbst für blutige Anfänger 
überhaupt kein Problem dar. 
Die gelungene optische Prä- 
sentation läßt sich durch die 
Unterstützung von 3D-Grafik- 
karten wahrscheinlich noch 
verbessern. Es bleibt zu hoffen, 
daf3 Sega diese Option beim 
fertigen Produkt berücksichtigt. 
Genügend Zeit steht noch zur 
Verfügung, denn NBA Action 
98 soll erst im Februar auf den 
Markt kommen. 

Oliver Menne I 


Vergleichbar mit 
NBA Live ’97, 
NBA Full Court Press 
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& kommts jemand nicht bis Weihnachten 
warten. Der arme Teddybär wurde dieses 
Weihnachten gegen einen PC eingebauscht! 


Kennen Sie jemand, der das ganze Jahr gut zu Ihnen war? Dann 
belohnen Sie ihn mit einem G5-166M. Dieser PC hat nicht nur einen 
Intel Pentium” Prozessor mit MMX" Technologie, das schnelle Sportster 
Winmodem“® von U.S. Robotics und die neuesten Multimedia Titel, 
sondern wird als Paket komplett mit einem Epson Stylus“ 300 Drucker 
geliefert. Erleben Sie die neuesten Softwaretitel, surfen Sie durchs 
Internet und drucken Sie Dokumente mit dem neuesten 720dpi- 
Farbdrucker von Epson. Dieses perfekte System für Einsteiger ist ideal 
für Familie und Arbeitszimmer und rettet gleichzeitig Ihre Festtagslaune, 
denn es kostet nur DM 2.999. 


Bei Gateway 2000 wissen wir. daß der Heiligabend hektisch werden 
kann, und haben deshalb die komplette Software bereits auf Ihrer 
Festplatte installiert. Auspacken. einschalten und schon kann's losgehen. 


Jedes Multimediasystem kommt serienmäßig mit den Microsoft Home 
Essentials. dem unentbehrlichen Softwarepaket für zuhause. Und die 
meisten unserer Multimedia-PCs werden außerdem noch mit einem 
weiteren Paket geliefert. Sie haben die Wahl: Gateway Games Pack°, 
Gateway Grips Collection° oder Gateway 
Discovery Pack, ganz wie Sie wollen. 


Wir fertigen Ihren PC exakt nach Ihren 
Wünschen und liefern ihn direkt an Ihre 


Haustür. Und wenn Sie Hilfe brauchen, ist | 
unser Technischer Support nur einen 


BRecE 


606-233M 


= Intel Pentium” I] Prozessor. 233MHz 

m 32MB SDRAM. erweiterbar auf 384MB 
w 512KB L2 Cache - 
w 4.3GB Ultra ATA-Festplatte, 1Oms 

m 3.5" 1.44 MB Diskettenlaufwerk 


D-ROM. | 


MB SGRAM 
w Ensoniq Wavetable 32-Bit PCI Soundkarte 
m Boston Acoustics” MicroMedia 5 Watt Lautsprecher mit 
15 Watt Subwoofer 
m US Robotics Sportster Winmodem® mit 
x2 -Technologie (56Kbps’) 
m CrystalScan” 17" Monitor!, TCO-92, Lochabstand 0.28mm 
m ATX Tower-Gehäuse: Gesamtanzahl 
Einschübe: 3 intern, 5 extern 
u \05-Tasten Tastatur 
m \icrosoft" Windows 95. MS’ IntelliMaus 
u MS Internet Explorer 4.0 
m \cAfee Anti-Viren-Software 
m NS Home Essentials 
Freie Auswahl aus den Gateway-Software 
Games Pack. Grips Collection. 


4.399,- DM 


65-166M 


ı Intel Pentium Prozessor mit MMX Technologie, 166MHz 
m 32MB SDRAM, erweiterbar auf 256MB 
m 512KB Pipeline Burst Cache, 15ns 
m 2GB Ultra ATA-Festplatte, IIms 
w 3,5" 1,44 MB Diskettenlaufwerk 
m ATI RAGE II Plus Grafikbeschleuniger, 2MB SGRAM 
w Mitsumi 12/24fach (min/max) CD-ROM, 120ms 
m Ensonig Wavetable 32-Bit PCI Sound-Chip 
m Altec Lansing ACS41 7-Watt-Lautsprecher 
s Epson Stylus 300, 720 dpi Farbdrucker 
m US Robotics Sportster Winmodem mit 
x2-Technologie (56Kbps’) 
m CrystalScan 15" Monitor‘, TCO-92, Lochabstand 0,28mm 
m ATX Desktop-Gehäuse: Gesamtanzahl 
Einschübe: 2 intern, 3 extern 
u |05-Tasten-Tastatur 
w \IS Windows 95, MS IntelliMaus 
s MS Internet Explorer 4.0 
m \icAfee Anti-Viren-Software 
MS Home Essentials 
ay Print Pack 
2.999.- DM Leasıng-Optionen 
” verfurbar — Rufen 
Sie uns an! 


= —_ 7 
Per 7 me} EEG 
Mn gie 


C 
Udi 


gebührenfreien Anruf von Ihnen 
entfernt. Solange Sie Ihr System 
besitzen. — 


Ein Computer von Gateway 2000 ist 


ein ideales Weihnachtsgescchenk - Showroom Adressen 


rufen Sie uns an. und Öffnungszeiten: 
Kaiserstraße 28, 60311 Frankfurt/Main 
Gateway 2000 wünscht Ihnen Thomas Wimmer Ring 1, 80539 München 
rei ’ "You’ve got a friend in the business." * Hohenstaufenring 74, 50674 Köln 
Fröhliche Weihnachten! Montag - Freitag 10.00 - 19.00 Uhr 


\ | 3 ( 8 1 5 ) 6 8 Samstag 10.00 - 15.00 Uhr 


http://www.gateway2000.de 


Gateway 2000 Europe + Europäische Hauptniederlassung + Clonshaugh Industrial Estate « Dublin 17 + Irland 
Tel.: 00-353-1-797-4040 « Fax: 00-353-1-797-4700 + Geschäftszeiten: Mo. - Fr. 9.00-22.00 Uhr, Sa. 9.00-18.00 Uhr 
©1997 Gateway 2000 Europe. CrystalScan. das Black-and-white Spot-Design. das „.G” Logo, Gateway Solo. EZ-Pad. Vivitron und GATEWAY 2000 sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen von Gateway 2000 Inc. Das Intel Inside Logo, Pentium und MMX 
sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der Intel Corporation. Alle anderen Marken- und Produkibezeichnungen sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen des entsprechenden Unternehmens. "Die Monitorgröße ergibt sich bei Verwendung der 
Industrie-Norm CRT. Der sichtbare Bereich kann ca. 1.2” kleiner sein. "Maxımaler Datendurchsatz. Leistung hängt jedoch von den jeweiligen Bedingungen ab. * Einige der Softwaretitel sind in Englisch (US Version). Druckfehler vorbehalten. ‚Abbildung kann vom 
Angebot abweichen. Alle Preise verstehen sıch inklusive Mehrwertsteuer und zuzüglich Versandkosten. Alle Angebote unterliegen den Standardvereinbarungen. -bedingungen und der begrenzten Garantie von Gateway 2000 Europa. 
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MechCommander 


Nach dem Roboter-Rush 1996 wurde es dieses Jahr still 
im Mech-Lager. Doch das könnte sich als Ruhe vor dem 
Sturm entpuppen: MicroProse plant ein feuerstarkes Trio. 


achdem MicroProse 
dem Konkurrenten Ac- 
tivison die FASA-Lizenz 


abgenommen hat, will man die- 
se natürlich weidlich ausnützen 
und begnügt sich nicht mit 
MechWarrior 3, über das wir 
bereits in Ausgabe 8/97 aus- 
führlich berichteten. Noch vor 
dessen Fertigstellung soll Mech- 
Commander in die Läden kom- 
men. Und diesmal sind Sie der 
Boß. Statt selbst in einem 
stampfenden Mech Platz zu 
nehmen und - die Hand stets 
am Abzug - den Gegner zu 
zerlegen, dürfen Sie sich hier 
auf den nur vermeintlich beque- 
meren Sessel des Commanders 
setzen und die Landung auf 
Port Arthur selbst dirigieren. 
Diese Aktion ist ein Teil der 
Operation „Hunter“, in die 
auch MechWoarrior 3 eingebet- 
tet ist. Dort nämlich ist der Spie- 
ler als Guerilla aktiv, um die 


Ziemlich viele Bauwerke harren der 
Erkundung - oder Zerstörung. 


Eine genaue Analyse von Zustand 
und Ausrüstung des Mechs gibt 
wertvolle Informationen. 
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Smoke Jaguars zu bluffen. Die- 
se sollen abgelenkt werden. Ziel 
der Aktion: Sie sollen Streitkräf- 
te gegen die Guerillas einset- 
zen, die sie von der Inneren 
Sphäre abziehen, was sich bit- 
ter rächen soll, wenn dort die 
Invasion beginnt. Und zu eben 
dieser Großoffensive gehört 
auch besagte Rückeroberung 
von Port Arthur, um die sich 
MechCommander dreht. 

Und in 14 Stunden wird's ernst. 
Dann nämlich beginnt die Ope- 
ration mit voller Kraft. Sie sind 
als Vorhut mit Ihrer Zulu Com- 
pany schon vor Ort, um die 
letzten Vorbereitungen zu tref- 
fen. Ginge alles nach Plan, soll- 
te das nur noch eine Kleinigkeit 
sein. Doch erstens kommt es an- 
ders, zweitens als man denkt, 
und drittens hätten wir ja keinen 
Stoff für ein spannendes Spiel, 
wenn der Planet schon gesäu- 
bert wäre. Als Commander der 
Invasion ärgern wir uns also 
darüber, als konfliktfreudiger 
Spieler freut es uns: Die Auf- 
klärung hat auf ganzer Linie 
versagt, auf Port Arthur gibt's 
noch Feinde en masse. Genau- 
er gesagt: genug Feinde, um 
rund 40 Missionen mit deren 
kunstgerechter Eliminierung zu 
füllen. 

Einige der Aufgaben sind Pflicht 
und zwingend zu absolvieren. 
Andere braucht nur erledigen, 
wer will. Allerdings erlaubt die- 
se Kür, bei der Pflicht eine bes- 
sere Figur zu machen. Sei es 
durch dabei gewonnene Ausrü- 
stung, sei es deshalb, weil man 
dem Gegner den Nachschub 
für den folgenden Einsatz ab- 


Blechhüuchsen 


Per Mausklick lößt sich eine Übersichtskarte aufrufen. Je nach Level wird 
ein Teil davon vom Fog of War überdeckt. 


schneidet. Hier heißt es abwä- 
gen, welche Mission gewählt 
wird. Denn um sich durch alle 
durchzukämpfen, reicht die Zeit 
nicht. 


Da fliegt Dir doch 
das Blech weg 


Statt der üblichen Echtzeit-stra- 
tegischen Features bekommen 
Sie einen kleinen Verband 
Mechs an die Hand. Manchmal 
nur zwei, ein andermal über 
ein Dutzend. Diesen dürfen Sie 
dann aber recht detaillierte An- 
weisungen geben. So ist es 
möglich, den gezielten Beschuß 
einzelner Teile anzuordnen, al- 
so beispielsweise erstmal die 
Beine zu zerfetzen, um dann 
dem am Boden liegenden Geg- 
ner den Rest zu geben. Wie zu- 
verlässig die Anweisungen aus- 
geführt werden, hängt nicht nur 
von den eingesetzten Blechka- 
meraden, sondern auch von de- 
ren menschlicher Füllung ab - 
nicht alle Piloten sind gleich ta- 
lentiert. Und die besten Piloten 
und Mechs will man natürlich 
nicht verlieren. Die Grafik des 
Spiels ist eher zweckmäßig als 
schön. Kaum zu übersehen, 
daf3 sie aus kleinen Versatz- 


stücken besteht, die ziemlich 
eckig zusammengesetzt wur- 
den. Richtig schöne Explosionen 
erhält man aber, wenn ein 
Treibstofflager in die Luft gejagt 
wird. Das befriedigt nicht nur 
den kleinen Pyromanen in uns 
allen, sondern kann noch den 
nützlichen Nebeneffekt haben, 
daß ein Gegner gleich mit in 
die Luft geht, wenn er sich zu 
nah an den Tank gewagt hat. 
Doch nicht nur diese schnuckeli- 
gen Fäfchen haben ihren spie- 
lerischen Sinn, sondern auch 
die von Mechs hinterlassenen 
Fußstapfen - man muß3 kein 
Winnetou sein, um die Verfol- 
gung aufnehmen zu können... 
Auf die weitere Entwicklung des 
Roboterspektakels sind wir je- 
denfalls mech-tig gespannt und 
halten Sie selbstverständlich auf 
dem laufenden. 


Andreas Lober I 


Mut, Macht und Magie brauchen Sie auf Ihrer Suche nach Diablo, 
dem personifizierten Bösen. 
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1 Spiel gratis! 


Werben Sie einen neuen Abonnenten für PC GAMES oder PC GAMES 
PLUS und erhalten Sie als Dankeschön eine der unten abgebildeten 
Prämien - kostenlos! Dieses Angebot gilt nur für Leser, die nicht in- 
nerhalb der letzten 12 Monate schon Abonnent waren! 


Blade Runner 


Basierend auf dem kultigen 
Film mit Superstar Harrison 
Ford in der Hauptrolle, in- 
szenieren die Westwood 
Studios ein bisher nie dage- 
wesenes Action-Adventure. 
Atemlose Spannung, perfekt 
gerenderte Kulissen, reali- 
stische Animationen, her- 
ausfordernde Einsätze und 
brachiale Action - dafür 
bürgen die Macher von Su- 
perhits wie Command & Conquer, Alarmstufe Rot und 
Lands of Lore 2, die mıt Blade Runner nahtlos an diese 
Welterfolge anknüpfen dürften. Nicht nur für Fans des 
berühmten Kinoklassikers ein Erlebnis! 


N 
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Fl Manager ex 
Professional 


Software 2000 läßt auch in 
diesem Jahr die Motoren auf- 
heulen: In der Professional- 
Version des PC Games Award- 
pramierten FI Manager 96 
übernehmen Sie erneut die 
Leitung eınes Formel 1-Renn- 
stalls. Entwicklung, Sponso- 
ring, Marketing, Vertragsver- 
handlungen - das sınd nur eı- 
nige Ihrer vielfältigen Aufga- 
ben auf dem Weg zur Fahrer- und Konstrukteurs-Meister- 
schaft. In dieser realitätsnahen Wirtschaftssimulation erleben 
Sie hautnah das aufregende Geschehen hinter den Kulissen 
und verfolgen packende Duelle auf den 3D-Rennstrecken. 


Floyd 


Simon Woodroffe (der Desı- 
gner der beiden Mega-Ad- 
ventures Simon the Sorcerer 
1 und 2) und sein Adventure 
Soft-Team präsentieren mit 
Floyd ihren neuesten Streich. 
Floyd ist ein knuddliger 
Außerirdischer, der im Kampf 
gegen einen totalitären Über- 
wachungsstaat wahnwitzige 
Abenteuer erlebt. Freuen Sie 
sich auf vier CD-ROMs rand- 
voll mit haarstraubenden Gags, Puzzles der logischen Sor- 
te und komplett gerenderten Grafiken und Animationen. 
Übrigens: In der deutschen Version lauschen Sie den Syn- 
chron-Stimmen von Brad Pitt und Whoopi Goldberg. 


schyie Acclaim 


Fun Pack 


Gleich drei absolute Muß- 
man-haben-Klassiker aus dem 
Hause Interplay stecken ım 
Acclaım Fun Pack. Da ware 
zum einen das Mega-Rollen- 
spiel Stonekeep, das zu nach- 
telangen Streifzugen durch fin 
stere Dungeons eınladt. Im Strategie 
spiel Conquest of the New World sınd 
Sie bei der Eroberung und Besiedlung 
Amerikas an vorderster Front dabeı. Und ın Descent 2 er 
wartet Sie wie schon beim Vorganger schwindelerregende 
360°-3D-Actıon an Bord eines Raumgleiters. Drei Spiele 
aus drei der beliebtesten Genres in eınem Paket! 
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Sollten Sıe hier keine Karte vorfinden, 
wenden Sie sich Bits arı den Öflaro- 
1 TEC Verlag, Leserservice, Roonstr. 21, 
#HFd Nurnberg 

den ufkgärhrung: Die Ehchestellng 
| dam verbunden der Pramienver- 
Ykann innerhalb einer Frist en 10 
Tagen, wWiderrafär werden. Zur Mahnung 
bat Erist, die mit Absendung der Bestel- 
lu nlauft, genügt die rechtzeitige 
Absendung des Aidernud: an. COM 
TEC VERLAG, GmbH E Co. KG, Aboser- 
vice, Postfach, 90327 Nürnberg 


‚ im Abo 


Incoming 


Independence 


Rage Software ist mit hun- 
dert Entwicklern bei weitem 
nicht das kleinste Soft- 
warehaus, in Deutschland 
ist die Firma jedoch noch 
weithin unbekannt. Mit 
Incoming präsentierten die 
Briten eines der Messehigh- 
lights der Londoner ECTS, so 
daß sich ihr Bekanntheits- 
grad wohl bald steigern 
wird. Bereits jetzt sehen 
zahlreiche Insider das Spiel 
Incoming als kommende 
Wiederbelebung des dar- 
benden Action-Genres. 
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eil Critchlow, PR Ma- 
nager von Rage Soft- 
ware, leidet nicht 


eben unter einem Mangel an 
Selbstbewußtsein: „Incoming 
wird ein neues Niveau an In- 
teraktion und Einbeziehung 
des Spielers bieten. Durch be- 
ste Spielhallengrafik, Spezial- 
effekte, die mit einem einzig- 
artigen, dynamischen Light- 
ning-System erstellt werden, 
und vollem Support für Force 
Feedback und räumlichen 3D- 
Sound werden wir die nächste 
Generation von Computer- 
spielen erschaffen.” Der Re- 
lease-Termin steht mit März 
98 zwar noch in weiter Ferne, 
aber schon jetzt beweisen 
Screenshots, daß Neil Crit- 


chlow den Mund wahrschein- 
lich nicht zu voll nimmt. 


Erlösend 


Incoming ist ein Spiel, für das 
Rage Software sämtliche Räder 
neu erfunden hat. Anstatt auf 
bekannte und bewährte Pro- 
grammbibliotheken zurückzu- 
greifen, wurden die Spiellogik, 
das Grafik- und das Soundsy- 
stem sowie die physikalischen 
Modelle von Grund auf neu 
programmiert. Auf diese Wei- 
se konnte entstehen, was es 
nach Meinung der Entwickler 
schon viel zu lange nicht mehr 
gibt: ein schneller Action- 
Shooter, der das Potential mo- 
derner Computer bis zum letz- 


ten Bit ausschöpft. Bei Inco- 
ming handelt es sich auf den 
ersten Blick um ein drastisch 
verschönertes Descent, man 
bewegt sich also mit einem 
Fluggerät durch eine dreidi- 
mensionale Landschaft und 
schießt mit diversen Waffen 
auf eine Vielzahl von Gegnern. 


Facharbeit 


Dennoch sieht Rage Software 
das Spiel eher als eine action- 
orientierte Simulation. Der 
Spieler steigt in das Cockpit ei- 
nes Hubschraubers des Typs 
Comanche 3 oder eines Senk- 
rechtstarters vom Typ S/VTOL 
AV 8B GR 7 Harrier. Die Flug- 
modelle wurden vollständig in 


Pe i 


Die Mischung aus verschwommenem Hintergrund und scharf gezeichneten 
Objekten sorgt für die vermeintliche Fotoqualitüt. 


Nachteil der Polygon-Technologie: Bäume bestehen nach wie vor aus zwei 
senkrechten Flächen, und so manche Raucheffekte sehen recht eckig aus. 


Day. 


das Spiel integriert, so daß Ra- 
ge Software längst eine Simu- 
lation fertiggestellt haben 
könnte. „Incoming hat eine 
Light-Version des Flugmodells 
bekommen, die man in echten 
Simulationen wie DIDs F22 
oder Novalogics Comanche 3 
findet. Es war uns wichtig, der 
kritischen Öffentlichkeit ein ei- 
nigermaßßen realistisches und 
gleichzeitig zugängliches und 
glaubwürdiges Spiel zu prö- 
sentieren.” Im Mittelpunkt des 
Interesses stand in den ersten 
Monaten der Entwicklung da- 
her die Implementation der 
aerodynamischen Eigenschaf- 
ten. Mit Jet-Piloten der Royal 
Air Force wurden Verträge 
abgeschlossen, in jeder Phase 


der Entwicklung die Leistung 
des Spiels kritisch zu überprü- 
fen. Das Spiel selbst wird al- 
lerdings nicht auf realen Ge- 
gebenheiten aufbauen. 


Aliens greifen an 


Die genaue Hintergrundge- 
schichte ist noch nicht ge- 
schrieben, sie wird aber ver- 
mutlich folgendes Szenario 
beschreiben: In einer sehr na- 
hen Zukunft wird die Erde von 
Außerirdischen überfallen, die 
sich von den Weltraumflügen 
der Menschheit bedroht 
fühlen. Mit den herkömmli- 
chen Waffensystemen und 
flugs entwickelten Laserwaffen 
ist es nun die Aufgabe des 


Wlan: | 


Interview 


Paul Finnegan ist Projektleiter von Inco- 
ming. Durch den täglichen persönlichen 
Kontakt mit allen 100 Mitarbeitern ver- 
sucht er, das Team zusammenzuschweißen. 


r 


3D-Engines und -Welten sind heutzutage 
nichts besonderes mehr. Was ist neu an In- 
coming, und wie wollen Sie dies den Spie- 
lern klarmachen? 

Incoming ist ein futuristischer Arcade-Shooter, der auf aktuellsten Techno- 
logien beruht. Mit einzigartigen und dynamischen Schauplätzen mit 
nicht weniger als 42 erstaunlich unterschiedlichen Missionen in vier un- 
beschreiblich detaillierten Welten spricht das Spiel eigentlich für sich 
selbst. Der Spieler kann auf ein unermeßliches Arsenal von Waffen und 
Fahrzeugen zugreifen, das ihn unmerklich in das Spiel versinken läft. 
Welche neuen Entwicklungen wird Incoming auf dem PC anstoßen? 
Incoming kann als Quantensprung in Richtung einer cinematischen, au- 
dio-visuellen Erfahrung beschrieben werden. Die bisherige schleichende 
Entwicklung erfährt durch Incoming einen großen Fortschritt. 
Polygon-Grafiken werden zwar überall verwendet, sind sie aber noch 
Stand der Technik? 

Wir haben genauestens untersucht, ob neuere Technologien, wie eine 
Fraktal-Engine, sinnvoll sind. Sie liefern zwar generell schönere Grafi- 
ken, da aber noch keine schnellen Software-Algorithmen zur Verfügung 
stehen und alle 3D-Karten nur mit Polygonen arbeiten, wäre die Ge- 
schwindigkeit viel zu gering gewesen. Andererseits glauben wir, daß 
wir mit Incoming das bestmögliche aus den heutigen Techniken heraus- 
geholt haben, so daß spätestens jetzt Zeit für Innovationen ist. 

Wie würden Sie Incoming zusammenfassend beschreiben? 

Vertrauen Sie mir, es sieht ehrfurchtgebietend aus. Wir werden den 
Qualitätsbenchmark definieren, an dem alle Spiele dieser Industrie aus- 
gerichtet werden. Richtfest ist im März 1998. 


— en jr; 


Jeder Treffer hinterläßt solche 
üußerst dekorativen Rauchspuren. 


Die Programmoberfläche zeigt, daß 
Incoming keine Simulation sein wird. 


kn 


Die Explosion eines Kraftwerks taucht die Umgebung in bonbonfarbene Wol- 
ken. Diese Effekte sind aber nur für Sekundenbruchteile zu sehen. 
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Jede Lichtquelle erleuchtet die 
Objekte in der Umgebung. 


Spielers, die Welt zu retten. 
Dazu stehen ihm Hubschrau- 
ber und Senkrechtstarter zur 
Verfügung, in einigen Missio- 
nen kann er aber auch in bo- 
dengestützte Systeme wie Pan- 
zer, Transporter und Luftab- 
wehrkanonen umsteigen. 


Begeisterungstaumel 


Paul Finnegan ist Programmie- 
rer und einer der Projektleiter 
von Incoming. Natürlich ist er 
besonders stolz auf die Grafik- 
Engine, auf der das restliche 
Spiel aufsetzt. Was ihn an 
dem Spiel jedoch wirklich be- 
geistert, ist die Tatsache, daß 
„Incoming übergangslos von 
bodenbasierter Verteidigung 
zu fliegendem Angriff um- 
schaltet und gerade dadurch 
eine intensiv erlebte Atmos- 
phäre erzeugt, die den Spieler 
gerne seine Wochenenden op- 
fern lassen wird.” Bei Rage ist 
man sich darüber im klaren, 
daf3 die Kombination von Luft- 
und Landfahrzeugen kein neu- 
es Feature ist und vom Spieler 
nur selten angenommen wur- 


de. Lediglich Blue Bytes Extre- 


— 


Das modische Zerbersten von Ge- 
bäuden paßt nicht zur Restgrafik. 


me Assault, das auch an an- 
deren Stellen gewisse Ähnlich- 
keiten mit Incoming aufweist, 
konnte in letzter Zeit dieses 
Merkmal überzeugend umset- 
zen. „Wir bieten dem Spieler 
eine abwechslungsreiche Aus- 
wahl an Fahrzeugen, eine gut 
skalierte Steigerung des 
Schwierigkeitsgrades und im 
Lauf des Spiels immer schnel- 
lere Fahrzeuge, die dem im- 
mer schnelleren Gameplay 
entsprechen.” Auf diese Weise 
soll der Spieler die neuen 
Fahrzeuge dankbar begrüßen, 
statt sich über die notwendige 
Umstellung zu ärgern. 


Gemeinsam stark 


Mit über 16 Spielern via LAN 
und Internet ist Incoming auch 
ein waschechtes Multiplayer- 
Spiel. Wer mit einer seriellen 
Verbindung oder mit Modem 
spielt, kann zu zweit ein 
Deathmatch spielen. Erst im 
LAN oder im Internet kommt 
echter Multiplayer-Spaß auf, 
da hier bis zu 16 Spieler ge- 
gen- und sogar auch miteinan- 
der spielen können. Gerade im 


In den insgesamt vier verschiedenen Welten wird der Spieler Hubschrauber, 
Flugzeuge, Panzer etc. steuern und einsetzen können. 
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Während die Explosionen bereits einen fertigen Eindruck machen, sind einige 
Wolken und Raumschiffe vorerst noch viel zu rechteckig. 


kooperativen Spiel sieht Paul 
Finnegan Vorteile: Nach haus- 
eigenen Untersuchungen hao- 
ben viele Spieler die feindliche 
Anonymität im Internet satt und 
würden gerne ihr Können mit 
anderen Spielern teilen. 


Zukunftsträchtig 


Frühestens im März nächsten 
Jahres soll Incoming erschei- 
nen. Welchen Vertriebspartner 
Rage Software wählt oder ob 
Rage eine eigene Vertriebsge- 
sellschaft gründet, steht noch 
in den Sternen, ebenso wie 
die Hintergrundgeschichte, 
das Missionsdesign und die 
Hardwarevoraussetzungen. 
Diese werden wohl recht hoch 
sein, da Incoming im Augen- 
blick nur auf einem Pentium Il 
mit AGP-Grafikkarte läuft. Ei- 
nes steht jedenfalls fest: Mit 
Incoming hat Rage ein Spiel 
in Arbeit, das wie einst De- 
scent das Action-Genre neu 
auferstehen lassen kann. 


Derek dela Fuente I 
Harald Wagner I 


Neil Critchlow 


Neil Critchlow ist PR Manager von Rage Soft- 
ware und versucht mit allen erdenklichen Mitteln 
#={ der Marktforschung, die Wünsche der Spieler 
er herauszufinden. „Wir fragen die Leute, was sie 
sehen wollen, und geben ihnen so das Spiel, das 
sie sich wünschen. Die besten Ideen werden so- 
gar prämiert.” 


Viewpoint 
Bei allem Ver- 
ständnis für 
die Begeiste- 
rung über ein 
eigenes Pro- 
dukt kommt 
die Schwär- 
merei der Programmierer etwas 
früh. Die Grafiken sind in der Tat 
atemberaubend schön, die Ge- 
schwindigkeit läßt keine Wün- 
sche offen, und auch die sonsti- 
ge technische Ausstattung kann 
Zeichen setzen. Den Erfolg eines 
Spieles bestimmen aber die 
Spielinhalte und die Kraft, mit 
der die Software den Spieler in 
ihren Bann zieht. Davon ist zu 
diesem frühen Entwicklungszeit- 
punkt aber naturgemäf3 noch 
nichts zu sehen. Sollte Rage hier- 
bei jedoch die übliche Sorgfalt 
walten lassen, kann Incoming 
nur ein Hit werden. 


Vergleichbar mit 
Extreme Assault 


DIE GIPFELSTÜRMER SIND WIEDER DA! 
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Erleben Sie Ihren eigenen Goldrausch 

‚ mit Top\Ware - und gewinnen Sie! Die 

. Teilnahmenkarten erhalten Sie im 
Handel oder gegen einen ausreichend 

 frankierten, an Sie adressierten 

Rückumschlag bei der TopWare 

CD-Service AG in 68229 Mannheim, 
Markircher Str. 25. 


1. Preis: 500g Gold am Stück 
‚ (ein echter Goldbarren) 


2. Preis: 1 Woche »Gold- 
‚, schürfen« in Kanada 


3. Preis: 1 Wochenen- 
de im »goldenen« 


»Was TopWare hier Prag 


an gesammelten 
Spitzentiteln anbietet, 
sucht seinesgleichen. 
Für rund 50 Mark sind 
Sie auf Monate versorgt.« 
Redaktion GameStar 


»Nie war sie so wertvoll wie 
heute: Die zweite Auflage 
der GOLD GAMES brilliert 
mit einem unschlagbaren 
Preis-/Leistungsverhältnis.« 
Redaktion PC Player 


»Wow, verdammt viel Spiel für's 
Geld. Diese geballte Ladung Spiele- 


IETHES 


Hits sprengt alles bisherige.« 
Redaktion PC Action 
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Die ersten Screenshots, die den Aufbau der Populous 3-Benutzeroberfläche 


ala eine. #5: 0 


u 


zeigen: Die Iconleiste am linken Bildschirmrand enthält die Zaubersprüche. 


Populous: The Third Coming 


Glaubenskrieg 


Die Götter müssen verrückt sein: Mit Populous: The Third 


Coming wird’s dieses Jahr wohl nichts mehr. Daß das 
3D-Echtzeitstrategiespiel aber mit Riesenschritten auf 
die Fertigstellung zugeht, beweisen neue spektakuläre 
Screenshots direkt aus der Bullfrog-Testabteilung. PC 
Games informiert Sie über den Stand der Dinge und ent- 
hüllt brandheiße Detail-Informationen. 


ie brauchen nicht in Ihrem 
Archiv zu wühlen: Po- 


pulous 1 und 2 wurden 
niemals von PC Games getestet. 
Grund: Beide kamen vor unserer 
Erstausgabe im Herbst 1992 auf 
den Markt (1989 bzw. 1991). 
Populous, das erste Bullfrog- 
Spiel überhaupt, darf als der Ur- 
vater aller „Godgames” gelten. 
Aus einer goftähnlichen Warte 
ließ man seine Untertanen Hüt- 
ten und Burgen auf einer isome- 
trischen Landkarte bauen, funkte 
mit mächtigen Zaubersprüchen 
dazwischen, plättete ganze Ge- 
birgszüge und malträtierte den 
Gegner mit Naturkatastrophen 


aller Ausprägungen. Die Unter- 
tanen führten ein regelrechtes 
Eigenleben und konnten nur kol- 
lektiv befehligt werden, indem 
man z. B. den Befehl zum Besie- 
deln erteilte. Dieser „indirekten 
Steuerung” hat Populous auch 
einen Teil seiner Popularität zu 
verdanken, die selbst vor Spiel- 
konsolen nicht haltmachte und 
Vergleiche mit SimCity, Com- 
mand & Conquer und WarCraft 
legitimiert. Bereits seit zwei Jah- 
ren arbeitet ein neunköpfiges 


Programmierteam an einem offi- 


ziellen Nachfolger; Populous-Er- 
finder und Bullfrog-Gründer Pe- 
ter Molyneux hat 
die Firma be- 


Gehirnwäsche: Auftnsikschn Kadkhen die Eingeborenen dem Prediger, der 


seine Zuhörer zum Glauben an die „Blauen“ bekehren möchte. 


kanntlich verlassen und einen ei- 
genen Laden aufgemacht, ist al- 
so bei der Fortsetzung nicht 
mehr involviert. 


Ungläubiges Staunen 


Gegenüber Populous I und 2 
haben Molyneux’ Erben massive 
Änderungen am Spielprinzip 
vorgenommen, indem nun einer 
Schamanin die Hauptrolle zu- 
kommt. Dieses „Superweib” be- 
gleitet Sie durch die gesamte 
Kampagne und darf daher un- 
ter keinen Umständen getötet 
werden. In erster Linie mar- 
schiert sie predigend durch die 
Lande und versetzt sich selbst in 
eine Art Trance, auf daß ihr die 
überall herumwuselnden Einge- 
borenen andächtig lauschen 
und sich ihr gegebenenfalls 
anschließen. Daraus entstehen 
dann Anhänger, die für das Ro- 
den von Wäldern und den Bau 
von Wohnungen 


zuständig sind. Um entspre- 
chenden Lebensraum zu schaf- 
fen, muß die Schamanin zu- 
nächst Land einebnen - was 

u. U. eine Menge Mana ver- 
schlingt. Mana? Richtig: Gebäu- 
de, Einheiten, Zaubersprüche, 
Kampfeinhalten - all das wird 
wie in Populous 1 und 2 mit 
göftlicher Energie, dem Mana, 
finanziert. Die zur Verfügung 
stehende Menge bemiß!t sich 
nach der Glaubenskraft, die Ih- 
nen von glücklichen Bewohnern 
entgegengebracht wird. Voraus- 
setzung: Ihre Untertanen haben 
ein Dach über dem Kopf und 
fühlen sich ausgelastet - Ar- 
beitslosigkeit und Wohnungsnot 
drücken aufs Gemüt und senken 
die Bereitschaft, regelmäßig 
Mana bei Ihnen „einzuzahlen“. 


Holz vor der Hütte 


Das Holz (neben dem Mana 

der einzige „Rohstoff”) aus den 

umliegenden Wäldern 
dient zur Konstruktion 


Die 3D-Ansicht wird sich stufenlos drehen und zoomen Ioneen, Für die Orien- 


tierung sorgt eine Dungeon Keeper-kompatible Minimap (links unten). 


der Wohn- und Ausbildungs- 
stätten. Frisch angeworbene 
Eingeborene können sich näm- 
lich nur mit Händen und Füßen 
wehren; stärkere Einheiten wie 
Krieger und „Super-Warrior” 
sind mit Schwertern und Blitzen 
ausgestattet, müssen die Kriegs- 
kunst aber erst erlernen. In den 
späteren Levels werden Sie 
auch auf Flug- und Wasserein- 
heiten wie Heißluftballons und 
Boote zurückgreifen können. 
Noch eleganter: In Tempeln 
werden Priester rekrutiert, die 
man dann in der gegnerischen 
Anlage predigen läßt - ein An- 
gebot, das die dortigen Unter- 
tanen dankend anneh- 
men, um umgehend ihre 
Arbeit zu stoppen. Redet 1. 
man lange genug auf die 
Jungs ein, laufen sie 
eventuell sogar zu 
einem über. Pre- 


- 
) 


Mana auf einen Schlag zu, was 
die Voraussetzung für gewalti- 
ge Zaubersprüche schafft. 


Wir machen den Weg frei 


Die Kampagne wird aus insge- 
samt 30 Levels bestehen, verteilt 
auf fünf Welten mit charakteri- 
stischem Terrain (futuristisch, 
schneebedeckt, sumpfig usw.). 
Dank der nicht-linearen Struktur 
bleibt es Ihnen überlassen, in 
welcher Reihenfolge Sie die Mis- 
sionen innerhalb einer Welt an- 
gehen; wenn Ihnen ein Level zu 
schwierig erscheint, ziehen Sie 
einfach einen anderen vor und 
kehren später zum ur- 
sprünglichen zurück - 
dann vielleicht um einen 
neuen Zauberspruch, ei- 
nen Einheitentyp 
oder zumindest 
"eine Erfahrung 


diger locken „Wir wollten die reicher. Ge- 
außerdem de Schlichthett des Po- wonnen haben 
eigenen Leute pulous-Splelprinzips Sie eine Missi- 


zum Tempel beibehalten. Men 0, wenn es Ih- 
und veranstal- startet das Pro- nen gelingt, die 
ten dortene gramm und kann so- gegnerische 
Massenkundge- fort loslegen.“ Schamanin ab- 
bung; dadurch Alan Wright, zumurksen. 
fließt Ihnen be- Populous 3-Chef- Unddas 
sonders viel MET kann N 


Für einen solchen Vulkan-Zauberspruch brauchen Sie ein fettes Mona-Polster: 
Inmitten der feindlichen Siedlung entsteht dann ein gigantischer Krater. 


ganz schnell gehen, da sich die 
Gute zwecks Auslösen von Zau- 
bersprüchen häufig in feindli- 
ches Gebiet vorwagen muß und 
nicht immer von einer Eskorte 
begleitet wird; hinterhältige At- 
tentate auf die Anführerin sind 
also durchaus vielversprechend. 
Ein geschlossener Kreislauf sorgt 
zudem für permanenten Wettbe- 
werb unter den Göttern. Projekt- 
leiter Alan Wright: „Wenn eine 
Figur stirbt, steigt ihr Geist in die 
Luft auf, taucht an anderer Stelle 
wieder in Form eines Eingebore- 
nen auf und muß aufs neue „an- 
geworben” werden.“ 


Katastrophenalarm 


Bei Populous 3 wird wieder die 
Erde beben: Rund 20 Naturka- 
tastrophen und andere Boshei- 
ten werden gegen die Konkur- 
renz eingesetzt. Nachteil: Der- 
lei Naturgewalten werden von 
der Schamanin mit Hilfe von 
Zaubersprüchen heraufbe- 
schworen, was zum Teil Un- 
summen von Mana verschlingt. 
Faustregel: Je destruktiver ein 
Zauberspruch, desto kostspieli- 
ger ist er. Relativ preiswert sind 
z.B. die Befehle „Burn“ (brennt 
Hütten und Holzvorräte nieder), 
„Invisibility” (Unsichtbarkeit) 
oder „Lightning“ 


| 
Die Geister, die ich rief: Die „Ghost 
Army” gaukelt dem Gegner die dop- 
pelte Menge an Einheiten vor. 


In Inselszenarien unverzichtbar: 
Schiffe, mit denen Sie die Einheiten 
über das Meer transportieren. 


(Blitzschläge). Richtig teuer 
wird's, wenn Sie mittels „Ghost 
Army” ein virtuelles Zombie- 
Heer aufmarschieren lassen, 
das auf den Gegner „wie echt” 
wirkt. Bevor dieser den Schach- 
zug durchschaut, fallen Sie be- 
reits hinterrücks mit Ihren wirk- 
lichen Truppen in seine Basis 
ein. Ein einziger „Angel of 
Death” (Todesengel) kann es 
gar mit ganzen Armeen auf- 
nehmen. Bereits aus 


früheren 


®, 

+7 
Ei! 
Be 
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Populous-Folgen bekannt: Vul- 
kane, Erdbeben, Sümpfe, Sint- 
Auten, Seuchen und Stürme al- 
ler Art mit teils recht witzigen 
Nebenwirkungen - ein Wirbel- 
wirm rupft nicht nur Bäume aus 
dem Erdreich, sondern saugt 
auch Erdenbürger nach oben. 
Manche Sprüche kommen den 
eigenen Reihen zugute: Mit 
„Landbridge” erzeugt man bei- 
spielsweise überquerbare Fur- 
ten mitten durch einen Fluß 
oder beseitigt störende Erhe- 
bungen. 


Where do you want 
to go today? 


Ein raffiniertes Informations- 
system beantwortet Ihnen alle 
Fragen rund um Ihr Völkchen: 
Wie viele Bäume für ein Ge- 
bäude verbraucht wurden, wie 
viele Arbeiter sich in einem 
Bauwerk befinden, wie lange 
die Ausbildung eines Kriegers 
noch dauert und so weiter. Die 
Figuren werden seit neuesten 
nicht mehr auf Umwegen be- 


einfußt, sondern direkt gesteu- 


ert, wie man es von handel- 
süblichen Echtzeitstrategiespie- 
len kennt. Sie können einem 
Bewohner also per Mausklick 
vorschreiben, daß er gefälligst 
Holz hacken oder sich zum 


Prediger umschulen lassen soll. 


Das Benutzerinterface orien- 
tiert sich dabei deutlich am in- 
tuitiven Dungeon Keeper: Man 
klickt auf die betreffende Per- 
son oder ein Gebäude und 
wählt anschließend das ge- 
wünschte Symbol aus der Lei- 
ste am linken oder unteren 


Bildschirmrand. Auf diese Wei- 
se lassen sich auch die marker- 


schütterndsten Zaubersprüche 
mit maximal zwei Mausklicks 
auslösen. Für den schnellst- 
möglichen Einstieg wird natür- 


lich wieder ein mehrteiliges Tu- 


torial sorgen, das Sie behut- 
sam mit allen Spielelementen 
vertraut macht; je weiter die 
Kampagne voranschreitet, de- 
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Obligatorisch: minutenlange Cut- 
Scenes im typischen Bullfrog-Look. 


sto mehr Features kommen 
hinzu. „Erst ab Level 15”, so 
Alan Wright, „werden dem 
Spieler wirklich ALLE Funktio- 
nen zur Verfügung stehen”. 


Rotationsverfahren 


Neben der Berücksichtigung von 
Multiplayer-Interessen (Modem, 
Netzwerk, Internet) besticht The 
Third Coming auch durch 
seine Highend-Grafik. 
Zwei Spielmodi werden 
angeboten: Einmal die 
sehr übersichtliche Darstel- 
lung des gesamten 
„Globus’”, zum 
anderen eine 
perspektivisch 
gekrümmte 3D- 
Ansicht, mit der 
man allerhand 


„in Populous 1 und 2 
hat man seine Unter- 
tanen niemals direkt 
gesteuert, sondern 
lediglich ‚beeinflußt’. 


E— Der — m—— m (siehe Symbol in 
der Iconleiste) zerlegt benachbarte Stützpunkte in Sekundenschnelle. 


Carpet-/Dungeon Keeper-Routi- 
nen, greift neuerdings auf Di- 
rect3D zurück und unterstützt da- 
her eine breite Palette an 3D-Be- 
schleunigerkarten. Auf 
schnellen 200 MHz-Maschi- 
nen soll das Spiel mit einer 
Auflösung von bis zu 
1.024x768 Bildpunkten 
laufen und dennoch 
„ die volle Bandbrei- 
te ar optischen 
Spielereien 
[transparente 
Rauch- und Ne- 
belschwaden, in 


tellen kann - Echtzeit berech- 

er anime" Basien 
Spieler die volle Kon- 

und Tastatur- Schatteneffekte 

kommandos rn usw.) abfeuern. 

zoomt man sich usen Fü.“ Im Hinblick auf 

mitten in Sied- uiid den Computer- 
3-Chefprogremmilerer 

lungen oder gegner lehnt sich 


läßt die Kamera um eine Kampf- 
handlung rotieren. Bullfrogs Gra- 
fik-Engine basiert auf den Magic 


Viewpoint 


Das (Mittel-}Maß ist voll: Populous 3 wird genau den 
Nerv jener Spieler treffen, die kopfschüttelnd die Infla- 
tion an sich gegenseitig abkupfernden Echtzeitstrategie- 
spielen beobachten. Wie Dungeon Keeper setzt auch 
The Third Coming auf eine einzigartige, unwiderstehli- 
che Mixtur aus niedlichem Gewusel, Resourcen-MANA- 
gement, Forschung, Basis-Ausbau, taktischem Geplänkel und vor allem: 
Spielwitz. Und das, obwohl von der Grundidee und dem Look der brillanten 
Originale kaum wos übrigblieb: Hardware-intensives 3D-Zuckerwerk ersetzt 
die isometrische Übersichtlichkeit, während die gewohnte indirekte Steue- 
rung von einer C&C-kompatiblen Benutzerführung verdrängt wurde. „Richti- 
ge” Missionen (die damaligen Populous-Welten stammten aus dem Zufalls- 
generator) sowie neue Spielelemente wie der VIP-Status der Schamanin wer- 
den sich in jedem Fall positiv auf Gameplay und Motivation auswirken. 


Bullfrog wie viele andere Herstel- 
ler weit aus dem Fenster. Sprüche 
wie „Die beste Kl, die es je gege- 


Pr 


in 


Die TE In Pogrlkc 1 (oben) 
und Populous 2 (unten) war jeweils 
nur ein Ausschnitt der isometrischen 
Landschaft zu sehen. 
ben hat“ hört und liest man nicht 
zum ersten Mal und sind freilich 
erst anhand der endgültigen 
Version auf ihre Richtigkeit über- 
prüfbar. Immerhin: Die Missio- 
nen werden im Gegensatz zu 
Populous nicht mehr zufallsgene- 
riert, sondern sind „drehbuchge- 
steuert”; etliche Zufallsfaktoren 
machen die Kl zumindest teilwei- 
se unberechenbar. 

Derek dela Fuente II 

Petra Maueröder 


Vergleichbar mit 
Dungeon Keeper 


An 


_ 
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diohung des maedlhiebenden 
Volkes yon Urah durch den 
linsteren Mexcn Balkoch 
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magischen Ialiekenen. um 
den Siegeszug des Schreckens 
zu beenden. In LORDS OT MAGIC. dem Nachtelger des 
Bestsellers Lords ol (he Realm II, betreten Sie cine 
kantastische Welt voller Zauberer. Zwerge. Mage, lten und 
Barbaren. ın der Gun und Bose um de 
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MAGIC erneut  tundenbasterendes 
Iitorschen und Verwalten mir speh: 
takukiren Behtrzesschlachten. Verne 
gen Sie Ihre Kräfte nn bis zu. 6 Spielern 
via Netzwerk oder Internet ml Kainplen Sie gegeneinander 
ler gemeinsam gegen den babanschen Balkımh. Sie 
betchligen bis zu 80 Kreaturen. inklusive Vampire. Elfen. 
Skelcte und Monster m Ihrem Kampt genen das unsagbar 
Bear Im Zeichen der Mage Bihren varle Wege zur Ferettung 
des Reiches von Uraik: mehrere Losungen, viele Optionen 
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Obwohl die amerikanische 
F-22 erst vor wenigen Wo- 
chen der Weltöffentlichkeit 
vorgestellt wurde und noch 
längst nicht im Dienst ist, 
gibt es schon mehrere Simu- 
lationen dieses Kampfjets. 
Novalogic hat bereits vor 
einem Jahr F-22 Lightning Il 
veröffentlicht, doch dieser 
Simulation war nur ein ge- 
ringer Erfolg beschieden. 
Dank einer Kooperation mit 
Lockheed-Martin soll nun 
alles besser werden. 


lige Neuprogrammierung 

gelohnt zu haben. Die Grofik 
ist auf höchstem Niveau und 
dürfte erst einmal das Beste 
sein, was mit herkömmlichen 
Grafikkarten zu erreichen ist. 
Um Inkompatibilitäten zu ver- 
meiden, hat sich Novalogic 
nämlich dazu entschlossen, 
keine 3D-Hardware zu unter- 
stützen. Dennoch braucht man 
keine aufgeblähten Pixel zu 
befürchten: Novalogics neue 
Grafikengine rechnet selbstän- 
dig die Texturen der Landschaft 
und der sonstigen Objekte 
weich. Das Ergebnis ist eine 
eher neblige als verschwom- 
mene Grafik, die auf Dauer 
angenehmer anzusehen ist als 
die von gängigen 3D-Karten 
erstellten Bilder. 


| n der Tat scheint sich die völ- 


Interaktiv 


Ebenso wichtig wie eine detail- 
lierte Grafik sind die Missionen, 
die eine Simulation für den 
Spieler bereithält. Vor allem in 
diesem Bereich hatte Novalogic 
Nachholbedarf, da F-22 Light- 
ning Il nur eintönige, nicht mit- 
einander verbundene Missionen 
bot. Raptor wird hingegen eine 
Kampagne mit 46 Missionen 
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F-22 Raptor 


Lizenzprodukt 


Er 


” 


Für diese Effekte standen offenbar 
aktuelle Raketenexplosionen Pate. 


Weder Voxelspace noch 3D-Beschleunigerkarten sind für diese malerische 
und durchaus schnelle Landschaftsdarstellung verantwortlich. 


bereithalten, die sich nicht nur 
spielerisch stark unterscheiden. 
Der Erfolg oder Mißerfolg einer 
Mission soll sich auf den 
Schwierigkeitsgrad der Folge- 
missionen auswirken, da die 
Performance des Spielers den 
Konflikt mitentscheidet. 


Originalgetreu 


Vor allem beim Nachschub 
macht sich dies bemerkbar: Ge- 
lingt es nicht, einen Munitions- 
transport erfolgreich zu seinem 
Flughafen zu eskortieren, steht 
in Zukunft bedeutend weniger 
Munition zur Verfügung. Jede 
Mission wird aufderdem mit Vi- 
deosequenzen vorgestellt, die 
den „geschichtlichen“ Hinter- 
grund der Einsätze beleuchten. 
Erstmals darf man am Realis- 
mus einer Simulation nicht 
zweifeln: Novalogic hat mit 
Lockheed Martin, dem Herstel- 


ler der F-22, eine strategische 
Allianz gegründet. So erhielt 
Novalogic Zugriff auf die 
Flugzeugdaten und konnte ein 
wirklich akkurates Flugmodell 
entwickeln. Damit sich dieses 
auch so fliegt wie eine echte 
F-22, überprüften die Testpilo- 
ten von Lockheed Martin die 
Simulation. Das Spiel dürfte 
damit einerseits das authen- 
tischste, andererseits auch das 
schwierigste Flugmodell besit- 
zen, das momentan käuflich zu 
erwerben ist. Trotz der vielen 
(ebenfalls simulierten) Compu- 
ter, die das Fliegen einer F-22 
vereinfachen sollen, ist das 
Flugzeug recht instabil und 
reagiert sehr situationsabhän- 
gig auf Piloteneingaben. 

Eine Flugschule mit insgesamt 
25 Missionen wird daher für 
Flugerfahrung sorgen. Alle re- 
levanten Aspekte der Fliegerei, 
von den Starts über den In- 


Das glühende Jettriebwerk erhitzt 
die Luft derart stark, daß die da- 
hinter liegende Landschaft zu flim- 
mern beginnt ein Beweis für die 
Detailverliebtheit. 


strumentenflug bis hin zum 
Einsatz aller vier möglichen 
Waffentypen, werden ausführ- 
lich und mit ständiger Beglei- 
tung durch einen sprechenden 
Fluglehrer geübt. 


Kommunikativ 


Auch in den späteren Einsatz- 
missionen kommt der Funkan- 
lage hohe Bedeutung zu. Be- 
gleitflugzeuge, Einsatzkontrol- 
le, AWACS etc. teilen ihre Er- 
kenntnisse dem Spieler via 
Sprachausgabe mit. Dieser 
wichtige Teil des Spieles lag 
leider noch nicht in der deut- 
schen Version vor, so daß wir 
uns dazu entschlossen, das 
endgültige Review in der Aus- 
gabe 2/98 folgen zu lassen. 
Harald Wagner II 
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Monkey Island 3 


The Curse of Monkey Island ist der dritte Teil 


der beliebten "Monkey Island’- R 


Sie spielen erneut 
Guybrush, der sich 
in einem verzwickt 
Duell dem Geister- 
piraten LeChuck steller 
muß, um Elaine Marley, seine einzi- 
ge wahre Liebe, davor zu bewahren, zu 
LeChucks fieser Dämonenbraut gemacht 


zu werden. Kompt.Dt. 
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PREVIEW | 
Riot: Mobile Armor 


Metal Hammer 


Obwohl momentan einige Hersteller bereits existierende 
Engines von id Software lizensieren, um wertvolle Zeit zu 
sparen, geht der Trend doch eindeutig zur Eigenentwick- 
lung. Monolith Productions werkelt zum Beispiel an Riot, 
einem sehr interessanten 3D-Actionspiel, das ohne einge- 
kaufte Engine auskommt und trotzdem oder vielleicht so- 
gar deshalb einen hervorragenden Eindruck hinterläßt. 


onolith Productions 
wurde vor etwas 
mehr als zwei Jahren 


indet. Entstanden ist das 
einer Grup- 


Rücken kehrten. „Die 
dungsmitglieder waren sch 


ten ihre Lieblingsbeschäftigung 
auch im Job wiederfinden“, 
sagt John L. Jack, der Produ- 
zent von Riot. „Heute hat Mo- 
nolith rund 60 Mitarbeiter, von 
denen 50 jet mit der Pro- 


aber dennoch nichts wissen, 
denn Microsoft - seit Anfang 
des Jahres Publisher des Pro- 
dukts - will auf keinen Fall ei- 
nen Schnellschuß riskieren. 
„Da Microsoft nur fünf Minuten 
entfernt ist, können wir ein- bis 
zweimal in der Woche die 
Fortschritte zusammen bespre- 
chen”, meint Jack und lobt 
außerdem die hervorragende 
Qualitätssicherung und das 
Engagement bei der Entwick- 
lung. „Microsoft hat uns stark 
unterstützt und gleichzeitig er- 
kannt, daß wir in der Lage 
sind, ein fabelhaftes Spiel zu 
machen.” 

Diesen Vorteil wird sich Mono- 
i dings vor- 


wahrscheinlich auf eigene 
Faust vertrieben. 

Der Spieler schlüpft in die Rolle 
von Sanjuro. Der einst erfolg- 
reiche Offizier befindet sich 
momentan ein wenig auf dem 
Abstellgleis, und so beauftragt 
ihn sein Arbeitgeber, die Uni- 
ted Corporate Authority Secu- 
rity Force, mit einem Attentat 
auf den Anführer einer Rebel- 
lentruppe. 


Kampfkolosse 


Seine Reise verschlägt Sanjuro 
nach Cronus, einen weit ent- 
fernten Planeten, auf dem ein 
sehr seltener, organischer Roh- 
stoff abgebaut wird. Dieser 
Rohstoff stellt eine alternative 


Eprsienvele dar, die das ge- 


___ samte Universum auf den Kopf 


len kann - wenn sie in die 


Monolith Productions setzt für Riot Motion 
Capturing ein. Für ein 3D-Actionspiel ein 
eher ungewöhnliches Verfahren zur Animo- 


tion von Personen und Robotern. 


zehn Meter hohen Kampfrobo- 
ters in die Schlacht. „Eigentlich 
ist es eine laufende Zer- 
störungsmaschine. Das Spiel 
ist inspiriert von japanischer 
Anime sowie von Filmen wie 
Ghost in the Shell, Venus Wars 
und Macross Plus“, grinst John 
L. Jack und fügt hinzu: „Der 
Spieler wird aber nicht nur den 
Roboter steuern, sondern eini- 
ge Missionen auch zu Fuß er- 
ledigen müssen.” Bei diesen 
Einsätzen steht ein komplett 
unterschiedliches Waffenarse- 
nal zur Verfügung, das vor al- 
lem zur Verteidigung gegen 
die riesigen, überdimensiono- 
len Kampfkolosse benötigt 
wird. „Daf3 die Größen- und 
Höhenunterschiede klar zur 
Geltung kommen, ist für Mono- 
lith Productions eine der wich- 
tigsten Aufgaben”, meint Jack, 
„Der Spieler soll sich fragen: 
Wie zur Hölle soll ich dieses 
Ding zum Teufel jagen?” Ge- 
nerell soll es zahlreiche Mög- 


lichkeiten 
geben, nicht nur 
mit Freund und Feind, 
sondern auch mit der Umge- 
bung zu interagieren. 


Motion Capturing 
für Roboter? 


Für die Special Effects zeich- 
nen Mike Dussault, der auch 
die zugrundeliegende Direct- 
Engine geschrieben hat, und 
Brad Pendleton verantwortlich. 
Dynamische Lichteffekte waren 
bei diesem Teil der Entwicklung 
nur der Ausgangspunkt, sehr 
viel mehr Zeit wurde in das 
„Light-Mapping” investiert, das 
für eine korrekte Beleuchtung 
in dunklen Räumen und finste- 
ren Hallen sorgt. John L. Jack 
gibt sich aber zuversichtlich: 
„Da 3D-Groafikkarten immer 
stärker verbreitet sind, können 
wir wirklich anfangen, an die 
Grenzen zu gehen.” Trotzdem 
wird es natürlich zwei Versio- 
nen geben, denn noch längst 
nicht alle Spieler verfügen 
über eine spezielle 3D-Grafik- 
karte. Wie macht sich der Un- 


Wenn man mit einer 3D-Beschleunigerkarte ausgestattet ist, darf man sich 
auf sensationelle Explosions- und Lichteffekte gefaßt machen. 


Monolith Productions hat sehr viel Detailarbeit in die Realisierung und 
Ausarbeitung der verschiedenen Waffensysteme investiert. 


terschied bemerkbar? Wenn 
bei der beschleunigten Ver- 
sion farbige Lichtkegel zu se- 
hen sind, so werden diese Ef- 
fekte ohne Zusatzhardware 
einfach weif3 dargestellt, da- 
mit sich keine Einbußen bei 
der Spielgeschwindigkeit be- 
merkbar machen. 

Für die Explosionen werden 
teilweise Sprites verwendet, 
um jedes beliebige Objekt in 
kleinste Partikel aufzulösen. 
Die Waffen wirken dadurch 
sehr viel spektakulärer, auch 
wenn hier wieder viel von der 
zur Verfügung stehenden 
Hardware abhängt. Monolith 
Productions weiß, daß der 
Geschwindigkeit in diesem 
Genre die größtmögliche Auf- 
merksamkeit geschenkt wer- 
den muß. Deshalb werden 
viele Details verworfen und ad 
acta gelegt. „Wir müssen 
wirklich aufpassen, nicht zu 
weit zu gehen“, sagt Jack und 
gibt zu bedenken, daf3 3D- 
Grafikkarten noch kein Stan- 
dard sind und man bei der 
Entwicklung nicht leichtfertig 
von einer übergroßen Verbrei- 
tung ausgehen darf. 

Motion Capturing ist für ein 


Hier sehen Sie rote, grüne und blaue 
Lichteffekte auf einem Bild. 


Die Kampfroboter sind drei- bis 
viermal so groß wie Menschen. 
3D-Actionspiel eher außerge- 
wöhnlich, Monolith Productions 
entschied sich zur Animation 
der Roboter und Gegner aber 
dennoch für dieses Verfahren. 
Die Bewegungsabläufe sind 
dementsprechend realistisch, 
die Kampfkolosse trampeln 
nicht so hölzern wie in ver- 
gleichbaren Spielen. Darüber 
hinaus wurde auf detaillierte 
Texturen geachtet, d. h. die 
Hauptcharaktere werden deut- 
lich anhand ihres Körperbaus 
und auch ihrer Gesichter er- 
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Motion Capturing wurde auch bei 
den Kampfrobotern eingesetzt, da- 
mit diese sich nicht hölzern und ab- 
gehackt bewegen. 


Manche Waffen nehmen den gesam- 
ten unteren Teil des Bildschirms ein 
und verfügen über eine entsprechen- 
de Durchschlagskraft. 


kennbar sein. „Weil Riot über 
eine echte Storyline verfügt, ist 
die Darstellung der Personen 
besonders wichtig - sonst 
nimmt man sie nicht ernst”, 
äußert John L. Jack. Die Hin- 
tergrundgeschichte hört sich zu 
Beginn zwar etwas simpel und 
schlicht an, aber während des 
Spiels müssen schwerwiegen- 
de Entscheidungen getroffen 
werden, die den Ablauf völlig 
auf den Kopf stellen können. 
Riot verfügt deshalb auch 
über mehr als eine Endse- 
quenz. In einer Mission muß 
man sich zum Beispiel ent- 
scheiden, ob man der UCASF 


Bei Riot können Sie sich hinter Felsvorsprüngen verstecken, um Ihren Gegnern aufzulauern - Paranoia pur! 


loyal gegenübersteht und ei- 
nen alten Schulfreund ans 
Messer liefert, oder ob man 
sich in die entgegengesetzte 
Richtung orientiert und zum 
Verräter wird. 

Die einzelnen Level’s nehmen 
enorme Ausmaße ein, ver- 
gleichbar vielleicht mit den 
großen Levels in Jedi Knight. 
Es kommt aber ganz auf die 
Art der Fortbewegung an. 
Befindet man sich in einem 
Kampfroboter, so erscheint die 
Umgebung klein und unbe- 
deutend, man fühlt sich riesig 
und überlegen. Außerdem 
können auch größere Weg- 


Im Vergleich zu anderen 3D-Actionspielen wird das Gameplay nicht allzu 
hektisch ausfallen, man wird mit weniger Gegnern konfrontiert. 
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strecken in relativ kurzer Zeit 
zurückgelegt werden. Bewegt 
man sich hingegen zu Fuß 
durch die Umgebung, so 
schlägt die Empfindung 
schnell um - man muß viel- 
mehr auf der Hut sein, nicht 
von einem der Metallmonster 
zertreten zu werden. Dement- 
sprechend überwältigend 
wirkt dann auch die Umge- 
bung. 


Puzzles im 3D-Actionspiel 


Puzzles werden in Riot nicht 
zu kurz kommen, obwohl man 
sich nicht darauf konzentriert. 
Beispiele konnte Monolith Pro- 
ductions noch nicht nennen, 
aus Angst, einer der zahlrei- 
chen Konkurrenten würde die- 
se Ideen kurzerhand kopieren. 
Allerdings werden diese Rät- 
sel direkt mit den Kampfhand- 
lungen zu tun haben und nicht 
das typische „Such-den- 
Schlüssel” bieten. In diesem 
Zusammenhang wird wohl die 
Kommunikation mit der Zen- 
trale der UCASF zum Einsatz 
kommen. Der Spieler steht fast 
permanent mit Katherine, dem 
Ansprechpartner in der Zen- 


Es wurde besonders auf abwechs- 
lungsreiches Leveldesign geachtet. 


trale, in Kontakt und erhält so 
wichtige Informationen. 
Hauptsächlich werden diese 
Hinweise über Sprachausgabe 
gegeben, um den Spieler nicht 
unnötig zu verwirren - auf 
dem Screen wird schon genü- 
gend Action geboten. 
Erscheinen soll Riot im Früh- 
jahr 1998, obwohl sich die 
Programmierer nicht so recht 
auf ein endgültiges Datum 
festnageln lassen wollen. 
Derek dela Fuente. 
Oliver Menne I 
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an in den Bann schlagen wird. Neue Animationen En a lH elbulein schtes Lightsoureing, ein Ve Waffenarsenal und 


TOMB RAIDER II s 
Alle Rechte vorbei 


eine Vielzahl an Weiten und Gegnern sorgen im perfekten Zusammenspiel mit der extrem schnellen 3D-Grafik-Engine für einen Spielgenuß, der 


„‚ehrli ch, — 


ich han | var vz: 


ucht. Und wenn Dir all das nicht reicht, dann schau Lara einfach nur tief in die Augen, und Du weißt, wem Du verfallen wir. 


Die Doppel-CD: 
„A Tribute to Lara Croft“ 


SPIEL DES MONATS 


FI Racing Simulation 


sterwerk ist Ubi Softs Fl Racing Simulation in allen Be- 
reichen unterlegen. Die Franzosen stellen dank brillanter 
Grafik, ausgefeilten Optionen und realistischer Fahrphy- 
sik die neve Referenz im Rennspiel-Genre. 


fer ist der wahre 
3 ff Meister? Michael 
' Schumacher, der 


unglückliche Verlierer der ver- 
gangenen Saison, oder doch 


der Kanadier Jaques Villeneu- 


ve, der mit konstanten Leistun- 
gen und etwas Glück knapp 
den Titel des Weltmeisters er- 
gatterte? Für wen auch imme 
Sie sich entscheiden, jetzt ha- 
ben Sie es in der Hand, den 
Lauf der Geschichte zu än- 
dern und mit Ihrem Lieblings- 
piloten die Meisterschaft der 
Königsklasse des Motorsports 
zu holen. Ubi Softs Fl-Racing 
Simulation erhielt nicht zu 
knapp Vorschußlorbeeren 
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und hat sich - soviel sei schon 
hier verraten - jede einzelne 
davon redlich verdient. Die 
Franzosen schafften auf An- 
hieb, die neue Referenz im 
Rennspiel-Genre zu stellen. 
Warum F] Racing Simulation 
besser ist als der bisherige 
Favorit Grand Prix 2 von 
MicroProse, verraten wir Ih- 
unser ohnt aus- 


mit Renault 

Pa 
Die vergangenen zwei Jahre 
gab es beirder Frageinach d 
bästen Fasseelr "Emulation 


Pole Position 


Grand Prix 2 wird überrundet: Geoff Crammonds Mei- 


nichts zu überlegen: Grand 
Prix 2 hieß die ebenso knap- 
pe wie völlig ausreichende 
Antwort. Power FI von EIDOS 
und Formel 1 von Psygnosis 
scheiterten beide an der na- 
hezu optimalen Ausstattung 
und Spielbarkeit des Micro- 
Prose-Schlagers. FI Racing 
Simulation von Ubi Sof ist der 
neueste Anwärter auf den 
Thron des besten Renn- 

piels; eing 


- 


Manöver, fielen die Franzosen 
doch mit Spielen wie Street 
Racer oder POD nicht gerade 
durch übertriebene Realitäts- 
nähe auf. Doch Ubi Soft hat 
zwei Trümpfe: Zum einen die 
enge Zusammenarbeit mit 
dem Rennteam von Renault 
und:zum zweiten 

die beein- 
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druckende Projektleiterin Peg- 
gy Desplats, die ein ebenso 
großer Fan der Formel 1 wie 
ein Programmiertalent ist. F] 
Racing Simulation hat außer 
der erweiterten Grafikengine 
also nichts mit POD zu tun, 
sondern ist die bis dato rea- 
litätsgetreueste Simulation für 
den PC. Dank der FOCA- 
Lizenz für die Saison 1996 
sind alle Teams, Strecken, Lo- 
gos und Fahrer (bis auf Ja- 
ques Villeneuve) mit vielen zu- 
sätzlichen Hintergrundinfor- 
mationen enthalten. 


Spieler denkt, 
Computer lenkt 


Das Hauptmenü in dezenten 
Pastelltönen erscheint auf den 
ersten Blick ziemlich mager, 
doch offenbart allein der 
Schalter „Optionen“ Möglich- 
keiten, die selbst die in Grand 
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Zu jedem Fahrer gibt es Statistiken 
und Hintergrundinformationen. 
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Im Regelmenü dürfen Sie sogar die 
maximale Anzahl der Reifen pro 
Wochenende einstellen. 
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Zu jeder der 16 Strecken der Saison 
1996 gibt es Hintergrundinforma- 
tionen und Statistiken. 


0'31'496 
3/7 Laps 
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Ihre Gegner erschweren die Überholmanöver durch Abblocken und eine raffinierte Fahrweise. Gerade beim Klassiker 
in Monaco werden Positionskämpfe zum Geduldspiel. Die richtige Lücke zu finden, ist oft eine Frage von Sekunden. 


Prix 2 übersteigen. Für einen 
detaillierten Vergleich zwi- 
schen diesen beiden Spielen 
haben wir in einem eigenen 
Kasten alle wichtigen Punkte 
gegenübergestellt. Generell 
liegt der Schwerpunkt von F] 
Racing Simulation bei größt- 
möglicher Realitätsnähe, doch 
dürfen sich auch Einsteiger 
und Gelegenheitspiloten Hoff- 
nungen auf die Pole Position 
machen. Der Schwierigkeits- 
grad „Amateur“ unterstützt 
Sie mit einer ganzen Reihe 
wertvoller Fahrhilfen, wie et- 
wa der Schlupfkontrolle, ohne 
die Sie die mehreren hundert 
Pferdestärken nur mit viel Ge- 
fühl und Übung kontrollieren 
können. Auch ABS ist enorm 
hilfreich, bis Sie die einzelnen 
Bremspunkte exakt anfahren 
können, da sonst die Räder 
zu stark blockieren und das 
Einlenken in die Kurve un- 
möglich wird. Oder möchten 
Sie vom Computer durch au- 
tomatisches Bremsen und Len- 
ken unterstützt werden, bis 
Sie die Strecken besser ken- 
nen? Kein Problem, ein Mau- 
sklick genügt. 
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Das Straßenschild ist zwar nicht sonderlich realistisch, doch der Hinweis auf 
das Büro von Ubi Soft demonstriert die Detailliebe der Franzosen. 


Wo ist Villeneuve 


Aufmerksame Fans der Formel 1 
werden schnell bemerken, daß 
ein ominöser „Driver X” im zwei- 
ten Williams-Renault sitzt. Natür- 
lich handelt es sich dabei um den 
amtierenden Weltmeister Jaques 
Villeneuve, der aber aufgrund ei- 
nes gesonderten Vertrags nicht in 
der FOCA-Lizenz enthalten ist 
und deswegen durch „Driver X” 
ersetzt werden mußte. 


Jaques Villeneuve alias „Driver X”. 
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den, kommt es doch immer wieder zu Zusammenstößen. 


MELBOURNE 


Vor einem Rennen erhält der Spieler 
noch allgemeine Informationen. 


Geschicktes Windschattenfahren, 
ermöglicht Aufholjagden. 


Die erste Kurve in Monaco verur- 
sacht beim Start oft Probleme. 


Wer noch nie ein Formel 1- 
Spiel gefahren ist oder die 
Strecken einfach noch nicht 
gut genug kennt, wird sich 
über den Trainingsmodus und 
die Fahrschule freuen. 


Training und Fahrschule 


Ersterer läßt Ihnen unbegrenzt 
Zeit, sich alleine auf allen 16 
Kursen zu versuchen, ohne 
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daß Sie auf andere Fahrer 
Rücksicht nehmen müssen. Die 
Fahrschule setzt Ihnen dage- 
gen ein transparentes Auto 
vor die Nase, dem Sie durch 
die einzelnen Kurven folgen 
können, um ein besseres Ge- 
fühl für die Ideallinie und die 
Bremspunkte zu bekommen. 
Rammen können Sie dieses 
virtuelle Vehikel nicht, weswe- 
gen Sie auch mal etwas mehr 
Gas geben dürfen, wenn Sie 
sich das zutrauen. Dieser Trai- 
ningsmodus funktioniert mit 
allen Schwierigkeitsgraden 
und Fahrhilfen, weswegen 


4 * 


Formel 1 verwandte 
IndyCar-Serie um- 
steigen, wogegen 
das zu oberflächli- 
che Power FT unter 
den Simulationen 
der Königsklasse im 
Motorsport nur das 
Schlußlicht bildet. 


Bei Regen verschlechtern sich die 
Sichtverhältnisse durch die Gischt. 


sich auch Profis ruhig mal et- 
was Zeit mit der Fahrschule 
nehmen sollten. Im Realistisch- 
Modus mit dem Schwierig- 
keitsgrad Profi treffen Sie 
nämlich auf die anspruchsvoll- 
ste Simulation eines Formel ]- 
Boliden, die es je auf dem PC 


DICKE DER STOSSBEGRENZER 
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VORNE 
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im Vergleich 


Ubi Soft stellt mit FT Racing Simulation klar die neve Referenz im 
Rennspiel-Sektor. Grand Prix 2, das wir aufgrund der nicht mehr 
zeitgemäßen Technik um 5% abgewertet haben, rutscht damit auf ei- 
nen hervorragenden zweiten Platz ab. Darf es mehr Action als Si- 
mulation sein, könnte Sie Formel 1 von Psygnosis reizen, das wir 
ebenfalls abgewertet haben, um die Relation zum überragenden FI 
Racing Simulation zu wahren. IndyCar Racing 2 läßt Sie in die der 


FI Racing Simolotion . . „95. 
|Grand Prix2..........Ineu) 87% 
Formel 1 .......... . (neu) 85% 
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Dieser McLaren wird das Rennen 
nicht zu Ende bringen können. 


gab. Zumindest im einfachen 
Schwierigkeitsgrad mit eini- 
gen Fahrhilfen läßt sich FI 
Racing Simulation auch mit 
der Tastatur oder einem ana- 
logen Joystick gut fahren, 
doch ohne ein gutes Lenkrad 
haben Sie im realistischen 
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4 FAHREREINSTELLUNGEN kr 


KONFIGWEANION I 
SPEICHERN 
LADEN 


Die Setup-Menüs lassen auch bei Profis keine Wünsche mehr offen, erfordern aber eine hohe Einarbeitungszeit. 
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kahnh doch eiheh Seemann ht 
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das feucht-Frähliche Arlienspiel ri ee 
i Puzzles für bis zu 5 Maltosen! 
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einzuhaltende Tempolimit, sofern Sie 
diese Option aktiviert haben. 


Das Wetter kann sich bei FI RS 
sogar während des Rennens ündern, 
was höchste Vorsicht erfordert. 


Modus nur wenig Chancen. 
Zu empfindlich reagiert dann 
der Wagen auf jedes zusätzli- 
che PS oder auf kleine Schlen- 
ker in den Kurven. Mit den 
entsprechenden Einstellungen 
läßt sich FT Racing Simulation 
annähernd so einfach fahren 


Das Ingenieur-Setup 


In der Boxengusse gilt das strikt 


wie Formel I von Psygnosis 
im Grand Prix-Modus, hat 
dank der exakteren Nachbil- 
dung der Strecken und des 
überlegeneren Fahrverhaltens 
der Computergegner aber in 
jedem Fall klar die Nase vorn. 
Sollten Sie FT Racing Simulati- 
on im Split Screen-Modus zu 
zweit spielen, haben Sie 
natürlich die Möglichkeit, 
zwei verschiedene Eingabe- 


Bei den Ingenieur-Einstellungen müssen Sie ausschließlich auf die Tele- 
metrie-Daten zurückgreifen, da die Auswirkungen nur schwer aus 


dem Fahrverhalten zu ersehen sind. 


OPTION 
Federung 


Bodenfreiheit 
Dämpfer 


Stoßbegrenzer 
Radsturz 
Motorleistung 


EINSTELLUNG 


Federhärte für alle vier Räder und Härte 
der Drehstabilisatoren vome/hinten 
Abstand vom Boden vorne/hinten 


Härte von Stoßdämpfer und 
Rückstoßdämpfer für jedes Rad 
Härte der Federung vorne/hinten 
Wirkungsgrad der vier Reifen 


Maximale Drehzahl vor Beschädigung des Motors 
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STOSS- UND RÜCKSTOSSDÄMPFER 
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Die Dämpfer lassen sich mit den Ingenieur-Einstellungen detailliert justieren. 
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Der Trainingsmodu 


Sieht man sich das Trainingspensum eines Michael Schumacher 
an, wird schnell klar, wie schwer die Arbeit eines Formel 1-Fah- 
rers wirklich ist. Da der Modus „Realistisch“ trotz der drei 
Schwierigkeitsgrade allerhand Können erfordert, sollten Sie sich 
erstmal mit dem Übungsmodus von FI Racing Simulation ver- 
traut machen. Hier gibt es drei Optionen: „Training“ erlaubt Ih- 
nen, ohne jegliche Konkurrenz und Zeitlimits auf einem beliebi- 
gen Kurs zu trainieren; mit „Demonstration“ sehen Sie eine opti- 
male Runde für jede Strecke, aufgezeichnet von einem professio- 
nellen Fahrer. „Training“ schließlich setzt Ihnen ein transparentes 
Fahrzeug vor die Nase, das die gewählte Strecke anhand der 
Ideallinie abfährt und das Sie mit den Bremspunkten und Fein- 
heiten des Kurses vertraut macht. Da Sie dieses Fahrzeug nicht 
rammen können, werden auch übermütige Beschleunigungsmanöver und Fahrfehler in Kurven verziehen. 
Außerdem richtet Sie das Programm nach jedem Abkommen von der Strecke automatisch wieder aus. Ein der- 
artiger Modus fehlt in vergleichbaren Spielen und ist vor allem für Einsteiger sehr wertvoll. 


geräte zu definieren, wobei 
zwei Lenkräder technisch nicht 
möglich sind. 


Mehrere 
Schwierigkeitsgrade 


Wenn Sie den Trainingsmodus 
absolviert haben, ist es an der 
Zeit, sich an einem ersten 
Rennen zu versuchen. Dazu 
wählen Sie sich einen der 22 
Fahrer aus den elf Teams, wo- 
bei Sie aus lizenzrechtlichen 
Gründen nicht Ihren Namen 
statt den des Originals einge- 
ben dürfen. Dann klicken Sie 
sich durch die Optionsmenüs, 
um den Schwierigkeitsgrad 
und die Fahrhilfen nach Ihrem 
Gusto einzustellen, und wäh- 
len abschließend noch eine 
passable Rennstrecke für den 


O.PANIS@ FE 


Aus dieser Perspektive wirkt die Wiederholung des Rennens in Monte Carlo 


wie eine Fernsehübertragung. 


Der transparente Wagen vor unserem Boliden 
fährt auf der Ideallinie und gibt Ihnen die 
Chance, jeden Kurs in Ruhe zu trainieren. 


In einigen Kurven muß das Tempo 


ersten Versuch mit den com- 
putergesteuerten Gegnern 
aus. Dann geht es auch schon 
gleich los, doch können Sie 
vorher noch einen Blick auf 
das Wetter werfen, denn eine 
Fahrt mit Slicks im Regen ist 
wenig empfehlenswert. In der 
Garage können Sie auch jede 
Menge Feintuning am Setup 
des Wagens vornehmen; dazu 
später mehr. Während des La- 


| 


extrem gedrosselt werden, um nicht 


in der Leitplanke zu landen. 


e j a . fl 


Eine neue Welt. Das Böse 
überall. Und Du mittendrin. 
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einzigartige Kombination 
von Strategie und Rätseln 


neuartige, künstliche 
Intelligenz EIN EWIGER KAMPF DENN JEDER ZUG Ist WBlM EIERN 


Single- und 
Multiplayerspiele 


11 SIEG FINDET DIE SEELE DES HELDEN ERLEUCHTUNG. 
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devorgangs haben Sie die 
Möglichkeit, noch ein paar In- 
formationen zur gewählten 
Strecke und dem jeweiligen 

- Land abzufragen, bevor dann 
auf die Start- und Zielgerade 
umgeblendet wird. Dann se- 
hen Sie ausführlich die 
Startaufstellung oder brechen 
per Tastendruck ab, um gleich 
ins Cockpit zu springen. 
Wieviel Mühe sich das Team 
um Peggy Desplats gab, wird 
an Details wie den unter- 


schiedlich gestalteten Armatu- 
ren der Boliden ersichtlich. 


Unterschiedliche Cockpits 


Im Gegensatz zu Grand Prix 
2 wird nicht einfach nur die 
Farbe des Monocoques geän- 
dert, sondern es werden auch 
andere Logos verwendet oder 
einzelne Schalter anders an- 
geordnet. Weiterer Unter- 
schied: Das Startsignal wird 
nicht auf ein oder zwei klei- 


nen Tafeln an der Geraden 
gezeigt, sondern direkt vor 
dem Fahrzeug eingeblendet. 
Das ist zwar unrealistischer, 
aber auch deutlich übersicht- 
licher. Ein großer Vorteil ist 
der dank moderner 3D-Gra- 
fikkarten transparente Rauch 
von den durchdrehenden 
Reifen, der im Vergleich zu 
Grand Prix 2 besser aussieht 
und auch noch mehr Durch- 
blick erlaubt. Wie sehr Fl 
Racing Simulation grafisch 


überlegen ist, zeigen weitere 
Details: Alle Reifen drehen 
sich, die Wagen scheinen 
wirklich auf der Strecke zu lie- 
gen und nicht leicht zu schwe- 
ben, wie der direkte Vergleich 
mit Grand Prix 2 zeigt. 


Gerangel am Start 


Die Startphase ist bei jedem 
Rennen mit das Spannendste, 
da jeder um bessere Positio- 
nen kämpft und versucht, 


Grand Prix und Fi Racing Simulation im Vergleich - 


Hier prollen die beiden größten Konkurrenten aufeinander wie Schu- 
macher und Villeneuve in Jerez: der Kult-Klassiker Grand Prix 2 und 


DER MEHRSPIELER-MODUS 
So clever die 
computerge- 
steuerten Foh- 
rer auch agie- 
ren, Rennen 
gegen Freunde 
sind einfach 
spannender. 
Grand Prix 2 
bietet zwei 
Mehrspieler- 
Modi an: Zum 
einen dürfen 
Sie zwei PCs 
mit einem Mo- 
dem oder Nullmodemkabel verbin- 
den und zu zweit fahren, oder Sie 
rasen abwechselnd mit bis zu 24 
Spielern an einem Rechner. Da 
aber immer nur ein Pilot fahren 
kann, muß} der Rest für eine ein- 
stellbare Zeitspanne tatenlos zuse- 
hen. FI Racing Simulation bietet 
per Split-Screen zwei Spielern die 
Möglichkeit, gleichzeitig an einem 
Rechner zu spielen oder zwei PCs 
zu verbinden, um dann mit bis zu 
vier Fahrern zu spielen. Über ein Netzwerk dürfen bis zu acht Piloten 
gleichzeitig antreten, wobei hier die Kollisionsabfrage zu ungenau ist. 
Das führt teilweise zu seltsamen Effekten: Ein Spieler überholt und fährt 
danach seelenruhig weiter, während der Überholte einen Crash mit dem 
schnelleren Fahrzeug angezeigt bekommt und deswegen von der 
Strecke fliegt. Auch das aus POD bekannte Zuckeln der Fahrzeuge 
konnte Ubi Soft nicht beheben. Weiterer Malus ist der fehlende Mei- 
sterschafts-Modus, denn Sie dürfen nur Einzelrennen fahren. 


Per Split-Screen können Sie bei FI Racing Simulation 
zu zweit an einem Rechner fahren. 


Grand Prix 2 bietet Mehrspieler- 
Rennen nur abwechselnd oder mit 
einer Modem-Verbindung an. 


Modus Grand Prix 2 FI Racing Simulation 
Split-Screen nein ja 
Modem/Nullmodem ja ja 
Split-Screen + Modem/Nullmodem nein ja 
Netzwerk nein ja 
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der freche Franzose FI Racing Simulation. Wir haben fünf objektiv 
vergleichbare Punkte gewählt, ausführlich gespielt und analysiert. 


STRAFEN UND FLAGGEN 


Flagge/Strafe Grand Prix 2 F1 Racing Simulation 

Gelbe Flagge ja ja 

Rote Flagge nein ja 

Schwarze Flagge ja ja 

Blaue Flagge nein nein 

Zielflagge ja ja 

Fehlstart nein ja 

Tempolimit Box nein ja 
Strafen gibt es in 
beiden Spielen 
für das Verlassen 
der Strecke, 
außer Sie werden 
beispielsweise 
von einem Geg- 
ner abgeschos- 
sen oder haben 
einen Schaden 


am Fahrzeug. FI 
Racing Simulati- 
on simuliert diese 
MicroProses Formel-1-Simulation zeigt während des Strafe aber deut- 
Rennens leider nur die wichtigsten Flaggen. lich realistischer: 

BT Sie erhalten die schwarze Flagge 
und müssen innerhalb der näch- 
sten beiden Runden in die Box fah- 
ren, um eine zehnsekündige Zeit- 
strafe abzusitzen. Wer weiterfährt, 
wird disqualifiziert. Grand Prix 2 
zeigt Ihnen zwar auch das 
schwarze Tuch, doch wird Ihr Wa- 
gen danach nur für eine gewisse 
Zeit verlangsamt; in die Box müs- 
sen Sie dagegen nicht. Wer seinen 
Gegner absichtlich von der Strecke befördert, geht übrigens in beiden 
Programmen straffrei aus. Eine Tempoüberschreitung in der Boxengasse 
wird bei FI Racing Simulation aber ebenso geahndet wie ein Fehlstart, 
sofern Sie diese beiden Optionen vor dem Rennen aktiviert haben. Blaue 
Flaggen, die dem Fahrer signalisieren, daß er ein schnelleres Fahrzeug 
passieren lassen muß, gibt es in beiden Spielen nicht. 


FI Racing Simulation ist auch bei den 
Strafen akkurater als Grand Prix 2. 


möglichst optimal in die erste 
Kurve einzufahren. Obwohl 
die Künstliche Intelligenz der 
Computerfahrer darauf aus- 
gelegt ist, um jeden Preis um 
den Sieg zu fahren, versuchen 
sie dennoch, Zusammenstöße 


oder ein Reifen verabschieden 
kann. Starten Sie weit hinten 
im Feld, haben Sie nur wenig 
Chancen, nach vorne zu kom- 
men, da es außerdem die Op- 
tion „Fehlstart” gibt: Fahren 
Sie zu früh los, müssen Sie ei- 


zu vermeiden. Da sie aber 
auch sehr geschickt Überhol- 
manöver abzublocken versu- 
chen, gibt es trotzdem gerade 
beim Start das eine oder an- 
dere handfeste Gerangel, bei 
dem sich auch mal ein Spoiler 


ne zehnsekündige Strafe in 
der Box absitzen. 


Setup für Profis 


Viel reizvoller als ein simples 
Einzelrennen ist ein komplettes 


DIE GRAFIK 


Um Ihnen einen optimalen Eindruck zu vermitteln, wie sehr sich die bei- 
den Produkte voneinander und von der Wirklichkeit unterscheiden, ha- 
ben wir ein reales Foto der berühmten Loews-Kurve in Monaco im Spiel 
nachgestellt. Deutlich erkennen Sie, daß die 3Dfx-Grafik von FI Racing 
Simulation nicht nur schöner, sondern vor allem auch detaillierter ist als 
das schon zwei Jahre alte Spiel von MicroProse. Zum Fotorealismus fehlt 


aber selbst dem französischen Her- u ug 
m.iz 
=” 


ausforderer noch ein gutes Stück. 


Grafik- Grand Fi Racing 
modus Prix 2 Simulation f 
VGA ja nein 

SVGA io ia 

High Color nein ja 

Direct 3D nein ja 


Die berühmte Loews-Kurve in Mon- 
te Carlo haben wir mit beiden Pro- 
grammen nachgestellt. 


3Dfx-Optimierung nein ja 


Pe a 

FI Racing Simulation ist dank 
der 3D-Kartenunterstützung dem 
technisch veralteten Grand Prix 
2 überlegen. 


Grand Prix 2 muß auf viele De- 
tails verzichten, die Ubi Softs 
neue Referenz problemlos dar- 
stellen kann. 


DIE WETTERVERHÄLTNISSE 


Regenrennen haben ebenso ihre ganz spezielle Bedeutung wie das Fah- 
ren an besonders heißen Tagen. Bei ersteren sieht es mit der Bodenhaf- 
tung alles andere als gut aus, bei letzteren sind die Reifen einer beson- 
ders harten Belastungsprobe ausgesetzt. FT Racing Simulation ist hier er- 
neut viel realitätsnäher: Kündigt der meteorologische Bericht veränderli- 
ches Wetter mit einer bestimmten Regenwahrscheinlichkeit an, kann es 
während des Rennens Regen geben. Dann müssen Sie sich schleunigst in 
die Box retten und Regenreifen aufziehen. Bei Grand Prix 2 ändert sich 
das Wetter dagegen gar nicht, Regen kommt einfach nicht vor. 


Wetter Auswirkung Grand Prix 2 Fl Racing Simulation 
Sonne Höherer Reifenverschleiß nein ja 
Regen Aquaplaning nein ja 
Veränderlich Wetteränderung im Rennen nein ja 


Rennwochenende oder die 
komplette Weltmeisterschaft, 
die mit dem Training am Frei- 
tag und am Samstag anfan- 
gen, mit dem so wichtigen 
Qualifying Samstag nachmit- 
tags weitergehen und über 
das Warm Up am Sonntag- 
morgen geradewegs zum 
Rennen führen. Wer sich im 
realistischen Modus versuchen 
will, kommt um die einzelnen 
Trainingsfahrten nicht herum, 
denn nur so werden Sie die 


BOXENSTOPPS 


Wie wichtig eine gute Boxenstrate- 
gie ist, hat die vergangene Formel 
1-Saison mit dem einen oder an- 
deren Clou von Ferrari deutlich be- 
wiesen. Bei beiden Programmen 
dürfen Sie einen oder mehrere Bo- 
xenstopps einplanen, abhängig 
von der getankten Treibstoffmenge, 
der Länge des Rennens und der 
Option, ob der Treibstoffverbrauch 
bei einem verkürzten Rennen ent- 
sprechend höher sein soll. Beide 
Spiele informieren den Fahrer, ob 
er in die Box muß oder soll. Grand 
Prix 2 stellt dies nur grafisch an- 
hand des Boxen-Symbols dar, bei 
Fl Racing Simulation hören Sie 
auch Funksprüche Ihrer Crew mit 
entsprechenden Hinweisen. Op- 
tisch hat Ubi Softs Newcomer eben- 
falls mehr zu bieten, denn während 
Sie bei Grand Prix 2 die Boxen- 
gasse nur aus Cockpitsicht sehen, 


richtige Abstimmung des Wa- 
gens finden. Anhand der Aus- 
wertung der Telemetrie wird 
dann geschraubt, was das 
Zeug hält. FT Racing Simulati- 
on bietet Fahrer-Einstellungen 
für die grundlegenden Optio- 
nen wie Gangschaltung, Len- 
kung, Bremsen, Aerodynamik, 
Treibstoff und Reifen. Die In- 
genieur-Einstellungen erlau- 
ben das Justieren von Fede- 
rung, Bodenfreiheit, Dämpfer, 
Stoßbegrenzer, Radsturz und 


Grand Prix 2 lüßt Sie beim Rei- 
fenwechsel im Wagen sitzen und 
zeigt nur den Herrn mit der Kelle. 


Pi? STOP 


Die Boxenstopps von FI Racing Si- 
mulation sehen Sie aus einer exter- 
nen Perspektive. 


blenden die Franzosen auf eine Außenansicht um. Dann sehen Sie statt 
platter Bitmap-Kameraden herumwuselnde Polygon-Mechaniker, die 
sich aufReifen, beschädigte Teile oder den Tank stürzen. Atmosphärisch 
ist FI Racing Simulation klar überlegen, doch die Optionen sind in bei- 
den Spielen gleich. 


Maßnahme Grand Prix 2 FI Racing Simulation 
Reifenwechsel ja ja 
Reparaturen ja ja 
Tanken ja ja 


Eitel Sonnenschein bei Grand Prix 
2: Hier gibt es nur schönes, 
trockenes Wetter. 


Bei Fl Racing Simulation kann 
sich auch während des Rennens 
plötzlich das Wetter ändern. 
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Links sehen Sie die Grafik mit allen bzw. minimalen Details auf einer 3Dfx-Karte, die beiden rechten Bilder zeigen die Optik mit einer Matrox Mystique 
bzw. einer Karte mit Rendition-Chipsatz. Die Probleme mit dem Direct 3D-Treiber (schwarze Videowand) will Ubi Soft möglichst schnell beheben. Wie 
schnell FI Racing Simulation auf den einzelnen Karten läuft, entnehmen Sie bitte unserem Performance-Kasten. 


WEITERE GRAFIKEINSTELLUNGEN 


ANZEIGE - 
DISTANZ 


HTHMEL 


RUCKSPIEGFL 


IDEALLINIE 


REPLAY 


FAHRZIUGDETAILS 


u 3 a 


KONFIGURATION > 
SPEICHERN C- 
LADEN 0 


Überfordert die Grafikpower von FI Racing Simulation Ihren Rechner, kön- 
nen Sie hier einzelne Detailstufen herunterschrauben. 


Motorleistung. Das Setup 
klingt nicht nur kompliziert, 
sondern ist es auch. Ubi Soft 
liefert aber im hervorragen- 
den Handbuch eine ganze 
Menge Tips, wie Sie bei jeder 
Einstellung vorgehen müssen, 
um optimale Ergebnisse zu er- 
zielen. Um im Schwierigkeits- 
grad „Profi“ ganz vorne da- 
bei zu sein, müssen Sie sich 
auch die Zeit nehmen, lange 
an den Setups herumzuba- 


Rechner Pentium 166 

+ 3D-Blaster 
Keine Details -® | 
Alle Details © 
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Pentium 200 
+ 3D-Blaster 


steln - die hohe Realitätsnähe 
hat ihren Preis. Während ei- 
nes Rennens, das Sie in meh- 
reren Stufen auf eine bestimm- 
te Rundenzahl verkürzen dür- 
fen, fällt vor allem das Fahr- 
ver-halten der Computergeg- 
ner positiv auf. 


Gegner mit Biß 


Die anderen Fahrer stellen 
keine fahrenden Hindernisse 


‚Performance 


Trotz der Unterstützung der gängigen 3D-Grafikkarten setzt FI Racing Simulation eine enorm schnelle 
Hardware voraus. Zwar empfiehlt Ubi Soft als Minimum einen Pentium 120, doch sollten Sie eher 166 
Megahertz Taktleistung haben, wie unser Performance-Test zeigt. Optimal läuft das Spiel erst auf einem 
Pentium 200 mit einer 3Dfx-Karte, für die es einen speziell optimierten Modus gibt. Bei der uns vorliegen- 
den Testversion hatten Grafikkarten wie die Matrox Mystique und Karten mit dem Verite Rendition-Chip 
trotz der neuesten Treiber noch Probleme mit der Direct3D-Unterstützung, so daß beispielsweise die spek- 
takulären Videowände leider nur ein langweiliges schwarzes Bild zeigten. Ubi Soft will daran aber noch 
arbeiten, bis das Spiel fertig im Laden steht. 


Pentium 166 
+ Mystique 


@ = nicht spielbar _ = spielbar @ = flüssig spielbar 


Pentium 200 
+ Mystique 


tiv anhand der Telemetrie-Daten. 
OPTION 
Getriel 
Gangschaltung 


VUBERSETZIUNGSVERHALTNIS DES GETRIEBES 


dar, sondern attackieren Sie 
verbissen und versuchen, 
durch Ausbremsen Plätze gut- 
zumachen. Je nach Schwierig- 
keitsgrad ist es gerade vor 


Pentium 166 | Pentium 200 
+ 3Dfx + 3Dfx 
ll 

zu ® 


Fahrer-Setup 


Mit den Fahrer-Einstellungen nehmen Sie grundlegende Änderungen 
am Fahrverhalten Ihres PS-Monsters vor. Die Auswirkungen überprü- 
fen Sie zum einen subjektiv während der Probefahrten, danach objek- 


Übersetzungsverhälnis der Gänge 1-6 
Einschlagwinkel der Räder und des Lenkrads 


Neigungswinkel Front-/Heckspoiler 


Typ A, B, C, D oder Regen für jedes Rad einzeln 


hg a nn 


Hier ändern Sie u. a. das Übersetzungsverhältnis der sechs Gänge. 


EINSTELLUNG 
Schaltung manuell/automatisch 


Bremsbalance vorne/hinten 


Getankte Spritmenge 


Kurven enorm schwer, an be- 
stimmten Fahrern vorbeizuzie- 
hen, da diese gandenlos „die 
Türe zumachen”, wie es so 
treffend heißt. Dabei kann es 
auch mal unter den PC-Piloten 
zu Unfällen kommen, wonach 
gelbe Flaggen geschwenkt 
werden, die Ihnen anzeigen, 
daf3 Sie das Tempo verlangsa- 
men und nicht mehr überholen 
sollten. 


Kommunikation 
mit dem Team 


Per Funkspruch informiert Ihre 
Boxencrew Sie über Unfälle, 
die sich auf der Strecke vor 
Ihnen ereignet haben und 
noch nicht zu sehen sind. Das 
Regelwerk wurde zwar nicht 


pentium'’ 


WINDOWS 35 
90 MHz+ | CD-ROM 


EGA is a trademark of SEGA ENTERPRISES Ltd. © 1997. 

Nicrzaafi and Windows ar» #inher registered Irudir=iarka of Microsoft in iha United 
iss onad’oe olher coweiries. Pentium bs 0 registered trademark of Intel Corporation, 
‚ound Blaster is a trademark of Creative Labs, Inc.© 1995 SEGA ENTERPRISES. LTD. 
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nehmen, inklusive der Geräu- 
sche beim Bremsen und Schal- 
ten sowie der quietschenden 
Reifen. Mit der Soundkarte 
Sound 64 Dynamic 3D, die 
vier Ausgänge besitzt, erhal- 
ten Sie sogar Sourround-So- 
und, der Ihnen genau anzeigt, 
von wo ein anderes Fahrzeug 
kommt. 


Unterstützung von 
Dolby Surround 


Realitätsnäher geht es nur 
noch mit einer Dolby Sur- 
round-Anlage, was ebenfalls 
von F] Racing Simulation un- 
terstützt wird. Abgerundet 
wird der optische und akusti- 
sche Hochgenuß3 durch die 
originalgetreuen Einblendun- 
gen der Positionen anderer 
Fahrer, ihrer Abstände und 
des Klassements. 


FI Racing Simulation wartet mit knackigen Kameraperspektiven auf, die das Fernseh-Feeling maximieren. 


vollständig, dafür aber sehr 
exakt umgesetzt. Kürzen Sie 
eine Schikane versehentlich 
oder absichtlich über den Ra- 
sen ab, droht eine Zeitstrafe 
von zehn Sekunden, die Sie in 


und den originalgetreuen 
Sound der Fahrzeuge. Ubi 
Soft konnte dafür den Sound 
des V10 Renault Sport auf- 


Statement 


Florian Stangl I 


27] 


Die zahlreichen Kameras machen 
vielleicht nicht unbedingt Sinn, lie- 
fern aber sensationelle Bilder. 


der Box absitzen müssen 
(schwarze Flagge). Ebenso ist 
die rote Flagge möglich, bei 
der das Rennen abgebrochen 
und neu gestartet wird. 


Wenn das bloße Zuschauen bei FI Racing Simula- 
tion annähernd so spannend ist wie das Fahren, 
sagt dies einiges über die Klasse dieses Spiels aus. 
Was Grafik und Sound angeht, stimmt einfach al- 
les. Auch das Fahrverhalten glänzt durch alle Fein- 


heiten und Widrigkeiten, welche die Formel ] aus- 

zeichnen. Die Jagd nach den letzten hundertstel Sekunden wird zur 
Manie, das Tuning in der Box zum faszinierenden Spiel mit der 
Technik. Wer nicht so gerne am Setup schraubt und lieber ein paar 
flotte Rennen ohne große Realitätsnähe fährt, kommt ebenfalls nicht 
zu kurz. Von den hohen Hardware-Anforderungen sollten Sie sich 
nicht abschrecken lassen: Ein besseres Rennspiel gibt es zur Zeit 
nicht, auch wenn der ursprünglich versprochene Karriere-Modus 
nun doch nicht enthalten ist. 


Realistischer Sound: 
Renault-Motor gesampelt 


Die so wichtige Atmosphäre 
entsteht bei FT Racing Simula- 
tion durch die brillante Gra- 
fik, die exakt nachgebildeten 
Strecken, das realistische 
Fahrverhalten der PC-Piloten 


Der Ausflug ins Kiesbett wird mit 
beschädigten Reifen bestraft. Die 
nächste Runde kann man vergessen. 


Statement 


Endlich kann ich wieder Schumi zu WM-Ehren führen 
und Jaques Villeneuve in die Schranken weisen. Leicht 
ist das nicht, denn die Stärke der computergesteuer- 
ten Fahrer ist beachtlich - jeder legale Trick wird von 
ihnen angewendet. Abgesehen von Grafik und Sound 
profitiert FI Racing Simulation überall von der engen 


WwiN 95[ Internet 
GeneralMidi 


AuPLAudie Multiplayer 


Spielspatß 1 95% 


Handbuch EEE 7777] 


REQUIRED 
2xLD-ROM, HD 30 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
#xCD-ROM, HD 188 MB 


3D-SUPPORT 


Zusammenarbeit mit Renault. Die Einstellungsmöglichkeiten, die Kurse 
und das restliche Renngeschehen sind klar besser als bei Grand Prix 2, 
das sich damit geschlagen geben muß. Einzig der verkorkste Mehrspie- 
ler-Modus ist ärgerlich; offenbar war der Zeitdruck für Ubi Soft zu groß, 
um hier mehr Sorgfalt walten zu lassen. 


Hersteller BBMT7I7I 


Preis ca. DM 100,- 
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eı Space 2 zul 


The Curse of Monkey Island (Monkey Island 3) 


Big whoop 


„Tief in der Karibik...” - berühmt schicksalsträchtige 
Worte, mit denen das letzte große Abenteuer dieses Jah- 
res beginnt: The Curse of Monkey Island, die Fortsetzung 
zu den Kult-Adventures The Secret of Monkey Island und 
Monkey Island: LeChuck’s Revenge. Mit an Bord: Ein 
furchtbar grantiger Geisterpirat, eine „goldige” Gouver- 
neurin, eine schwergewichtige Voodoo-Priesterin und 
natürlich der Pirat mit dem anerkannt bescheuertsten Na- 
men westlich von Melee Island: Guybrush Threepwood. 


alls Sie gerade über den 
Fi. Sinn der Über- 

schrift nachgrübeln: Mit 
„Big Whoop“ (zu deutsch et- 
wa: „Großes Geschrei” / ,Gro 
Ber Jubel”) ist der angeblich 
phänomenale Schatz gemeint, 
der sich gegen Ende von 
Monkey Island 2 als der Na- 
me eines Freizeitparks heraus- 
stellte. Hier knüpft die Story 
von Monkey Island 3 on, die 
viele offene Fragen des zwei- 
ten Teils beantwortet: Ober- 
schurke und Zombie-Pirat Le- 
Chuck hat sich in den Kopf 
gesetzt, die bildhübsche Gou- 
verneurin Elaine Marley zu 
kidnappen und sie umgehend 
zu ehelichen. Guybrush platzt 
wie so oft dazwischen, steckt 


Unten: Solche scrollbaren Pano- 
rama-$zenarien gibt es zuhauf in 
Monkey Island 3. 

—_ 


i Ber) 


. 
4 


der verdutzten Elaine einen 
verwunschenen Ring an den 
Finger und muß mitansehen, 
wie sie sich in eine Goldstatue 
verwandelt, die kurz darauf 
auch noch spurlos verschwin- 
det. Zwei massive Probleme, 
die in fünf Kapiteln unter- 
schiedlicher Länge gelöst wer- 
den - Episode 1 geht bei- 
spielsweise nur wenige Maus- 
klicks über die spielbare De- 
mo-Version hinaus. Die größ- 
ten Brocken stellen die Kapitel 
2 und 4 dar, denen jeweils ei- 
ne eigene Insel gewidmet wur- 
de: Auf Plunder Island fahndet 
Guybrush nach Elaine und 
stellt parallel dazu eine 
Mannschaft zusammen, um 
das Versteck von LeChuck auf- 
zuspüren. Später geht es auf 
Blood Island darum, den 
Fluch aufzuheben, ehe es zum 


Zr 


Ms L 


, h mallınır ni 
al SIE gerzt weiter 


INT 


Dialoge in bester LucasArts-Tradition: Wichtige Informationen lassen sich 
nach dem Motto „Wie war das nochmal...?” beliebig oft erfragen. 


überraschenden (und enttäu- 
schend kurzen) Showdown 
auf dem Big Whoop-Gelände 
kommt. 


Alter vor Schönheit? 


Was Command & Conquer 
für den Echtzeitstrategie-Sek- 
tor, war Monkey Island für 
das Adventure-Gewerbe: Kein 
anderer Titel hat dieses Genre 
mehr beeinflußt und mehr 
Nachahmer inspiriert als Ron 
Gilberts Piraten-Persiflage - 
darunter immerhin die Desi- 
gner von Hits wie Simon the 
Sorcerer 2, Legend of Kyran- 
dia oder Baphomets Fluch 2. 
Am häufigsten kopiert: Die 


Schneiden, waschen, legen, fönen: 
Käpt'n Röchelieu legt Wert auf ein 
gepflegtes Äußeres. 


Plunder Island aus der Vogelper- 
spektive: Dank dieser Karte lassen 
sich Locations direkt ansteuern. 
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REVIEW 1 


Benutzeroberfläche mit Verb- 
liste und Inventory im unteren 
Bildschirmdrittel. Dieses 
(nach-Jdenkwürdige SCUMM- 
System wurde durch ein neues 
Interface ersetzt, wie Sie es 
vielleicht vom Biker-Adventure 
Vollgas kennen: Drei Icons 
genügen seit neuestem zum 
Aufnehmen, Benutzen und 
Sichten von Gegenständen so- 
wie zum Anquatschen von 
Personen. Aufgerufen wird 
dieses Menü, indem man die 
linke Maustaste auf einem 
Objekt gedrückt hält. Im In- 
ventory (wird separat mit ei- 
nem Rechtsklick eingeblendet) 
können Sie manche Gegen- 
stände wie gehabt miteinan- 
der kombinieren. Vorteil die- 


ses Verfahrens: bildschirmfül- 


Geteert und gefedert: Guybrush wird 
beim Herumschnüffeln geschnappt. 


Blick ins Inventory: Hier werden die 
seltsamsten Utensilien aufbewahrt. 


102 


PC Games 1/98 


Who is who 


The Curse of Monkey Island wurde von einem völlig anderen Team 
produziert als Monkey Island 1 und 2- die ganz großen Namen 
kümmern sich längst um andere Projekte. Ron Gilbert beispielsweise 
hat LucasArts schon vor Jahren verlassen und Cavedog Entertainment 
gegründet. Erstes Produkt: Das 3D-Echtzeitstrategiespiel Total Annihi- 
lation. Designer und Programmierer Tim Schafer (u. a. Vollgas, Day of 
the Tentacle) arbeitet verstärkt an Grim Fandango, dem nächsten Lu- 
casArts-Adventure. Ebenfalls nicht mehr dabei: DOTT-Co-Autor Dave 
Grossmann sowie Sam & Max-Grafiker Steve Purcell. Stattdessen 
zeichnen zwei neue Köpfe für Teil 3 verantwortlich: Jon Ackley, der 
u.a. an Sam & Max, DOTT, Vollgas und The Dig mitprogrammiert 
hat, sowie Larry Ahern, einer der Chef-Grafiker bei LucasArts. In die- 
ser Funktion war er auch an LeChuck’s Revenge beteiligt und hat in 
den darauffolgenden Jahren etliche Figuren aus DOTT, Vollgas und 
Sam & Max entworfen und animiert. 


lende SVGA-Grafik. Die 
kommt in 256 Farben daher 
und brennt ein Zeichentrick- 
Feuerwerk im Discworld 2- 
Format ab, hin und wieder er- 
gänzt durch hineingerenderte 
Objekte. Armutszeugnis am 
Rande: Fehlversuche werden 
in den seltensten Fällen indivi- 
duell kommentiert bzw. ani- 
miert - meist hat Guybrush 
nicht mehr zu bieten als ein 
„Ah, nein“ oder das lästige 
„Das kann/will ich damit nicht 
benutzen”. 


Lachnummern 


The Curse of Monkey Island ist 
ein ideales Wochenend- und 
Feierabend-Adventure, das ei- 
nen stundenlang famos zu un- 
terhalten vermag. Der Erfolgs- 
erlebnisse gibt es gar viele, da 
Schauplätze und Inventar 
überschaubar bleiben; Frust- 
momente kommen so gut wie 
überhaupt nicht vor - u. a. 
deshalb, weil man die meisten 
Aufgaben in beliebiger Rei- 
henfolge lösen darf. Wie 
schon Monkey Island 2 verfügt 
auch Teil 3 über zwei Schwie- 
rigkeitsgrade, die sich lediglich 
durch die Puzzle-Dichte unter- 
scheiden; in der „Light”-Vari- 
ante werden einige Rätsel au- 
tomatisch für Sie gelöst. Be- 
merkenswert: Die Komplexität 
des Programms. Allein das 
Puzzle-Quantum auf der ersten 


IN: 


Das neue Interface: Die Hand steht für Benutzen, mit dem Totenkopf-Icon 
werden Objekte betrachtet, und der Papageienkopf dient zum Plaudern. 


Deja vu 
„Den kenn ich doch...!” - klar kennen Sie den: Viele Publikumslieblinge 


aus Monkey Island 1 und 2 spielen wieder Haupt- und Nebenrollen. 
Nicht mehr dabei und schmerzlich vermißt: Einsiedler Herman Toothrot. 


Die Voodoo-Priesterin ist in ein Wrack im Sumpf von Plunder Island um- 
gezogen und verrät Guybrush, wie sich der Fluch rückgüngig machen läßt. 


Ex -ın 


oe 
Stan, der geschwätzige Gebrauchtschiff-Händler (Monkey Island 1) und 
Bestattungsunternehmer (Monkey Island 2), macht neuerdings in Lebens- 
versicherungen. 


Kartenzeichner Wally hat die Fronten gewechselt und ist zur Armee von 
LeChuck übergelaufen, hält aber den Anforderungen des Seeräuberdaseins 
psychisch nicht stand. 


Die vegetarischen Kannibalen in- 
klusive Anführer Zitronenbirne 
(„Lemonhead”) achten noch immer 
streng auf ihre Ernährung und 
stellen mit regelmäßigen Opfer- 
gaben einen laktoseallergischen 
Vulkangott ruhig. 


Ubi Soft 


JOIN 1912 Bi= 


„.eiskalte Echtzeit-Strategie.| 
‚ Anallhart 3D-Action.. 


/ Die Gehurt eines neuen Genres: 
Eine einmalige Verhinflung aus Strategie und Action. 
| Ba ee in einer neuen Dimension... Join or dis 


£r 


% 


REVIEW 


Unvergessen: Der Beleidigungs-Schwertkampf aus Monkey Island 1 wird 
diesmal durch die Bedingung „Antwort muß sich reimen” verschärft. 


der beiden CD-ROMs ist ge- 
eignet, um selbst Berufskriti- 
kern erstmal einen Heidenre- 
spekt abzunötigen. Wer wei- 
terspielt, wird aber feststellen, 
daß Qualität und Quantität 
gegen Ende stetig absacken - 
das Adventure wird zuneh- 
mend leichter. Ab und zu merkt 
man außerdem deutlich, daß 
den Designern nix Gescheites 
eingefallen ist; einen wider- 
spenstigen Barmann mit einem 
nassen Handtuch vertreiben zu 
müssen zeugt nicht gerade von 
Ideenreichtum. Solche Dämpfer 
bleiben aber die Ausnahme; 
das Spektrum reicht ansonsten 
von „Lösung drängt sich förm- 
lich auf” über „Abgedreht, 
aber logisch” bis hin zu „Wie 
soll man da bitte ohne Auspro- 
bieren draufkommen?”. 


Angespielt 


Was insbesondere Baphomets 
Fluch 2-Geschädigte interes- 


Spaf3 mufß3 sein: Adven- 
tures der humorvollen 
Sorte dominieren unsere 
Hitliste, die seit neve- 
stem von Monkey Island 
3 angeführt wird. Kein 
anderes Abenteverspiel 


und Puzzles dermaßen 


gekonnt unter einen Hut. 
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im Vergleich 


Baphomets Fluch 2 


Toonstruck 


bringt Grafik, Wortwitz . 


sieren dürfte: Die Multiple- 
choice-Dialoge halten sich in 
erträglichen Grenzen und 
sind meistens auch noch ziem- 
lich witzig. Abgesehen von 
den Vorgängern und der S$i- 
mon the Sorcerer-Reihe kann 
kein anderes Adventure bei 
derart souveränen Seitenhie- 
ben und selbstironischen An- 
spielungen - meist auf kon- 
zerneigene Produktionen 
gemünzt - mithalten. Beispiel: 
In einer Szene segnet Guy 
brush vorübergehend das 
Zeitliche, was ihn zu dem 
Kommentar „Komisch, ich 
dachte, man kann in Adven- 
tures von LucasArts gar nicht 
sterben“ veranlaßt. Filme wie 
Indiana Jones („Der Diamant 
gehört in ein Museum!“) und 
die Krieg der Sterne-Saga 
(„Erforsche Deine Gefühle...”) 
werden genauso zitiert und 
persifliert wie LucasArts-Spiele 
(Grim Fandango, Sam & Max 
usw.). Monkey Island-Kenner 


.. 2.00 >0n0 


DER ur u SE ur ur Bar Br Er Er rar er) 


eeLre rn nan nm 


Du Dur Bar ur Bar Ber Bar Zr Bar er Er er Er Er re) 


‚Statement 


Es geht auch ohne Ron Gilbert: Derweil der Entdecker 

von Monkey Island lieber Echtzeitstrategiespiele 

bastelt, legt LucasArts ein sensationelles Comedy-Ad- 

venture hin - Humorbreitseiten am laufenden Band, 

im Schwierigkeitsgrad fair, technisch einwandfrei, fast 

immer logisch, frei von überflüssigem Gelaber, sauber 

übersetzt, klasse synchronisiert und schön umfangreich. Das größte 
Akzeptanz-Problem seitens der eingeschworenen Monkey Island-Vereh- 
rer besteht sicher hinsichtlich des Grafikstils, dem ganz einfach der Ch- 
arme vergangener 320x200-256-Farben-Pixelpracht-Tage fehlt. Den 
meisten Monkey Island 3-Käufern wird es aber völlig wurscht sein, daß 
beispielsweise Guybrush Threepwood zum magersüchtigen Frettchen 
mutiert ist. Höchste Wertungsweihen (Sie wissen schon, die mit der „9” 
vornedran) verbieten sich u. a. durch LucasArts-eigene Rekordmarken: 
Gags und Puzzle-Qualität eines Monkey Island 2 oder Day of the 
Tentacle bleiben zugegebenermaßen unerreicht. Ohne nostalgisch ein- 
genebelten Blick bleibt dennoch festzuhalten: The Curse of Monkey 
Island ist ein verflucht spaßiges Point & Click-Vergnügen mit berechtig- 
tem Führungsanspruch bei den Zeichentrick-Adventures - mit dem 
dritten Teil haben neue wie alte Guybrush-Fans ihren Spaß! 


dürfen sich nicht nur auf gute 
alte Bekannte wie Gebraucht- 
schiff-Makler Stan und die 
Voodoo-Priesterin freuen, son- 
dern sind auch Zeuge bei ei- 
ner Neuauflage des Beleidi- 
gungs-Schwertduells aus Mon- 
key Island 1. Wortspielereien 
haben die Übersetzung über- 
wiegend schadlos überstan- 
den - da steht ein bleicher 
Sonnenonbeter namens Blassi- 
do Domingo stellvertretend für 
viele Beispiele. Auch die deut- 
sche Synchronisation unter 
Beteiligung bekannter Stim- 
men (darunter Lutz Reichert 
aus der RTL-Show Wie bitte?!) 
spricht nicht gerade gegen ei- 
nen Kauf. 

Petra Maueröder MI 


ModemtLink 
Netzwerk 
Internet 
GeneralMidi 


Pentium 90, 165 MB RAM, 
4x-CD-ROM, HD 2 MB 
RELDMMENDED 


Pentium 166, I&E M8 RAM. 
x-CD-ROM, HD 2 MB 


8. 
FZB-SUPPUOHT 
keine 3D-Unterstützung 


Die beiden „Actionsequenzen”: 
Gleich zu Beginn dürfen Sie mit einer 
Kanone vier Boote mit Skelett-Pira- 
ten zerlegen (kennen Sie aus der 
Demo-Version), ein andermal soll 
mon sein 3D-Schiffchen übers Was- 
ser manövrieren und in Pirates!-Ma- 
nier feindliche Galeeren versenken. 


LEE 4  LucasArts 


Preis ca. DM 90,- 


DEIN ETSTES MaL IM UNTETGTU 
fe: za Du mie yersessen! 


ACHVISION. 


ZOR ( 


kr am) 


Seit igrghh le sllıoneriur die Liebe der Magie roßen U niert indreich von Zork 
ernichtet sehen ... 


gefochten. Doch jetzt willder Großinquisitor die Magie am liebsten 


id Dich totemisiert (eine wirklich üble Sache). 3 

SteinfressendEBrogm Kir Gondelfahrten durch den Hades und ein gelankweilter Dungeon 5 z 
Master. deran Deiner Laterne lebt ... So etwas findest Du nur im tergrund. r : z 
GaLaeTÖFFNUNG. WINTER 1997 WINDOWS"95 CD-ROM : “7 
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REVIEWE 


Men in Black 


Die Herren in Schwarz haben den Weg vom Comic über 
die Kinos bis auf den PC geschafft. Die mit einer Mi- 
schung aus Teilen der Papier- und Zelluloid-Vorlagen an- 
gereicherte Alienhatz ist ein Action-Adventure, bei dem 
Sie fröhlich von einem Schauplatz zum nächsten eilen und 
nach Hinweisen aller Art stöbern. 


s ist ja allgemein bekannt, 
= die Erde ständig von 

Außerirdischen heimge- 
sucht wird. Abgesehen vom 
Musikantenstadel sind dies 
meist schleimige, bissige oder 
lästige Wesen, die natürlich ille- 
gal unseren schönen Planeten 
heimsuchen. Gut, daß wir die 
Men in Black haben, eine Art 
intergalaktische Einwande- 
rungsbehörde, die weder be- 
kannt noch emstgenommen 
wird. Trotzdem haben die Jungs 


Bevor Polizist James Edwards ein u 
Man in Black wird, muß er den er- 
sten Level erfolgreich beenden. 


e | " 
Geht Ihnen die Munition aus, müs- 
sen Sie sich mit Händen und Füßen 
wehren. 


Statement 


Auf den ersten Blick gefallen Grafik und Sound, doch 
schnell ist der Spieler von unlogischen Puzzles, im Pixel- 
gewirr versteckten Schaltern und der ungenauen Steue- 
rung genervt. Atmosphäre mag trotz der digitalisierten 
Gesichter der Schauspieler nicht aufkommen, was die 
Motivation - der Film-Lizenz zum Trotz - zusätzlich 


und Mädels im todschicken 
Schwarz alle Händchen voll zu 
tun, um das galaktische Gesin- 
del in die stellaren Schranken 
zu verweisen. Natürlich über- 
nehmen Sie als Spieler die Rolle 
eines der Agenten und jagen 
die bösen Eindringlinge durch 
rund 200 Schauplätze, die ein- 
zeln gerendert wurden. Erfah- 
rene Spieler fühlen sich sofort 
an Action-Adventures wie Alo- 
ne in the Dark oder Bioforge er- 
innert, denn auch die Men in 
Black werden als Polygonfigu- 
ren in die statischen Hintergrün- 
de kopiert und mit der Tastatur 
gesteuert. Die Schauspieler Will 
Smith, Tommy Lee Jones und 
Linda Fiorentino liehen den drei 


Agenten jeweils ihre digitalisier- 


ten Gesichter für die Konterfeis, 
wogegen die Stimmen aus der 
in den USA laufenden Cartoon- 
Serie stammen. 


Wo ist die Tür? 


Mit dem Kinofilm hat das Spiel 
nicht viel zu tun, vielmehr wur- 
den nur Teile des Drehbuchs mit 
Elementen der Comicvorlage 
zum PC-Spiel zusammengfof?t. 
Der Spieler startet als Polizist Ja- 


hemmt. Kein Wunder, daf3 die Men in Black Trauerkleidung tragen. 
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Auf der Jagd nach illegalen Außerirdischen macht ein echter Agent auch mal 


Schwarzmalerei 


Station im Amazonas, Auch wenn die Bösewichter oft finster dreinblicken, 
ist Gewalt nicht immer die beste Lösung. 


mes Edwards und untersucht 
erstmal einen Überfall, bei dem 
er auf höchst seltsame Zeitge- 
nossen stößt und erst dann im 
Hauptquartier der Men in Black 
landet. Dort absolviert ein klei- 
nes Training mit dem imposan- 
ten Waffenarsenal, bevor es in 
die erste richtige Mission geht. 
Dort läuft unser Protagonist von 
einem düsteren Bild zum näch- 
sten und sucht nach Hinweisen, 
brauchbaren Gegenständen 
und Munition. Natürlich wird 
auch viel geballert oder - falls 
alle Magazine leer sind - ge- 
schlagen. Häufiges Abspeichern 
ist oberste Pflicht, da die Gegner 
oft in der Überzahl oder gar 
nicht zu besiegen sind, was 


man auf Anhieb natürlich nicht 
wissen kann. Die Suche nach 
Hinweisen, Schaltern und Türen 
ist oft umständlich, da diese zu 
gut in der Renderoptik versteckt 
und die Rätsel nicht logisch auf- 
gebaut sind, was zu ständigem 
Ausprobieren führt. Ähnlich 
kompliziert gestaltet sich teilwei- 
se das Herumlaufen in den Räu- 
men, da nicht immer klar er- 
sichtlich ist, wo unser Held hin- 
gehen kann und wo Hindernisse 
auf ihn warten. Die Soundku- 
lisse ist größtenteils solide: ein 
paar humorvolle Fetzen Sprach- 
ausgabe, unauffällig dudelnde 
Musikstücke und brachiale 
Waffeneffekte. 

Florian Stang! IE 


ACIIVision. 


Wir machen Ihnen kein X für ein DO vor - 
bei uns ist spannende und fesselnde 
Unterhaltung garantiert! 
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ie Frage, ob es auf 
deutschen Autobahnen 
oder den englischen 


Rennstrecken der Touring Car- 


Serie härter zugeht, läßt sich 
nach einer Runde mit TOCA 
: Touring Car Championship 

leicht beantworten. Auch 
wenn auf den Bundes-Pisten 
zwischen Flensburg und Frei- 
burg gedrängelt, gehupt und 
genötigt wird, was das Zeug 
hält, geht es auf dem engli- 
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TOCA Touring Car Championship 


nf 


Der Renault 
röhrt, Honda holt den 


Sieg, und dem Audi fliegt das 
Blech weg: Es ist wieder Zeit für die Touring 
Cars, die äußerlich braven Familienkutschen ähneln, 
doch fast so viel Power wie ein reinrassiger Sportwagen ent- 
wickeln. Codemasters setzt Sie hinter das Lenkrad der ungestümen PS- 
Monster. Mit TOCA Touring Car Championship fahren Sie in der Tourenwagen-Klasse, 


um die englische Meisterschaft, die sich mit dem deutschen STW-Cup vergleichen läßt. 


schen Eiland noch derber zu. 
Stellen Sie sich vor, Sie legen 
sich mit Ihrem aufgemotzen 
Audi A4 gerade mit 220 
Stundenkilometern in eine 
Kurve, und plötzlich touchiert 
ein Konkurrent Ihren Wagen 
leicht am Heck. Die Folgen 
sind absehbar: Das Vehikel 
rutscht, dreht sich und schleu- 


dert in hohem Bogen ins Grü- 


ne. Gut, dem Fahrer passiert 
nichts, und auch das Gefährt 


bleibt fahrtüchtig, doch der 
arme Pilot muß hilflos zuse- 
hen, wie das Feld der Gegner 
locker an ihm vorbeizieht. 
Obgleich, ganz so hilflos ist 
man als Fahrer auch nicht, 
denn wer seinen ganzen Mut 
zusammennimmt, steuert den 
Rennwagen schnellstmöglich 
auf die Piste zurück und hofft, 
daf3 die Kollegen doch bitte- 
schön rechtzeitig bremsen 
oder ausweichen mögen. 


Auf Tuchfühlung 


Sie merken schon, TOCA Tou- 
ring Car Championship, nach- 
folgend kurz Touring Car ge- 
tauft, ist kein Spiel für sensible 
Zeitgenossen. Hier herrscht 
Krieg, offen und versteckt, es 
wird nach allen Regeln der 
Kunst versucht, die Kontrahen- 
ten abzudrängen. Allerdings 
hat Touring Car nur wenig mit 
Spielen der Kategorie Destruc- 


= BO:08-24 Be 


TINSE @WIBR.B@ 


tion Derby 
zu tun, da es hier 
vor allem auf schnellste Zei- 
ten und möglichst gute Plazie- 
rungen im Rennen ankommt. 
Das Rempeln ist nur Mittel zum 
Zweck, und wer schon mal ein 
Rennen im Fernsehen verfolgt 
hat, weiß, daf3 die häufigen 
Unfälle den betroffenen Fahrern 
und Teams mehr schaden denn 
nützen. Touring Car mag viel- 
leicht wie ein Actionspiel wir- 
ken, doch ist es generell eine 
exakte Simulation, die ohne 
großen Tuning-Schnickschnack 
auskommt und vor allem durch 
die reizvolle Fahrphysik und die 


aggres- 
siven Gegner fas- 
ziniert. Die als Vorbild 
dienende Rennserie umfaßt 
neun Rennstrecken, die exakt 
nachgebildet wurden, und auch 
die originalen Teams und Fah- 
rer samt den entsprechenden 
Logos sind enthalten. Hersteller 
Codemasters hat sich die ent- 
sprechende Lizenz für die Sai- 
son 1997 gesichert, was zur 
Folge hat, daf3 zwei Autos aus 
dem Vorjahr fehlen. Der BMW 
320i und der Opel Astra sind 


nicht mehr mit von der Partie. 


Ausflug ins Grüne 


Anfangs stehen Ihnen nur die 
Kurse in Silverstone und Do- 
nington zur Auswahl, die rest- 


\ Irox Record 


Deutlich sind die Unterschiede zwischen der 3Dfx-Version und der VGA- 
Grafik zu sehen, die außerdem enorm schnelle Hardware verlangt. 


lichen sieben Strecken dürfen 
Sie nur spielen, wenn Sie die 
Meisterschaft mindestens bis 
Runde 19 überstehen. Code- 
masters begründet seine Ent- 
scheidung, nicht alle Strecken 
von vornherein anzubieten, 
mit einer größeren Herausfor- 
derung für den Spieler und ei- 
ner Art Levelsystem, das Sie 


für gute Leistungen belohnt. 
Das bedeutet, daf3 Sie sich 
auch im einfachsten der drei 
Schwierigkeitsgrade intensiv 
in den jeweils aktuellen Kurs 
einarbeiten müssen, um wei- 
terzukommen. Um das zu 
schaffen, steuern Sie am be- 
sten mit einem analogen Joy- 
stick oder noch besser einem 


Performance 


Die Hardware-Anforderung von Touring Car sind nicht gerade ohne. Selbst ein Pentium 200 ist mit Super VGA und allen Details hoffnungslos 
überfordert, falls keine 3D-Karte vorhanden ist. Unsere Testversion unterstützte zwar über Direct 3D bereits die gängigen 3D-Karten, doch war die 
Grafikdarstellung erst für 3Dfx-Chips und die Matrox Mystique optimiert. Bis das Spiel im Laden steht, wollen die Codemasters aber auch die on- 
deren Karten besser im Griff haben. Mit einem Pentium 166 oder schneller als optimale Grundlage für ein ruckfreies Spiel müssen Sie aber in je- 
dem Fall rechnen. 


Intel Pentium 166 
+ 3Dfx 


Intel Pentium 90 
+ 3Dfx 


Intel Pentium 90 
+ Mystique 


Intel 
Pentium 90 


Rechner Intel + Mystique 


Pentium 166 


Intel | 
Pentium 166 


320x200, wenig Details 


320x200, viele Details © 
640x480, wenig Details oO oO 
640x480, viele Details je) | © 


© = spielbar @ = nicht spielbar 


@ = Rüssig spielbar 
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BEE. W.N INGE 90:48-.21 Ar a dern geraten. Dann hilft nur 
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noch akzentuiertes Gegenlen- 


SPLI FF 5I:38.15 ken oder Beten. 
Kein Rückspiegel 


Der Rennmodus bei der briti- 
schen Tourenwagen-Serie unter- 
scheidet sich deutlich von dem 
der Formel 1: Pro Renntag fin- 
den zwei Rennen auf ein und 
demselben Kurs statt, wobei je- 
desmal vorher drei Qualifika- 
tionsrunden zu absolvieren 
sind. Entsprechend der Leistung 
in diesen drei Runden stehen 
Sie dann in der Startaufstellung, 
was durchaus rennentscheidend 
sein kann. Die Startphase und 
die erste Kurve zählen noch 
mehr als bei der Formel ] zu 
den heikelsten Momenten eines 
Rennens, denn wenn Sie inmit- 
ten eines Pulks von 15 anderen 
Fahrzeugen stecken, die alle 


Nach solch einem Unfall können Sie 
zwar weiterfahren, doch das ge- 
samte Feld zieht hämisch grinsend 


im Vergleich 


An die neue Referenz F] Racing Simulation reicht Touring Car 


trotz des exzellenten Fahrgefühls nicht heran. Dennoch ist es im vorüber. nur das Ziel haben, erster zu 
Bereich der Nicht-Formel-1-Simulationen erste Wahl, außer Sie werden, sind fatale Chrashs un- 
ziehen ein kurzweiliges Actionspiel wie Bleifuß 2 vor, das wir aus vermeidbar. Je weiter vorne Sie 
Altersgründen um 5% abgewertet haben. Eine reizvolle Alternative Lenkrad, da sich mit der Ta- stehen und je besser Sie vom 
stellt Moto Racer von Electronic Arts dar, wenn es auch mal ein teadlis Kursen benkalien Start wegkommen, desto größe- 
Rennen mit flotten Motorrädern sein darf. Trotz der sündteuren Be ; \ 
Sana. Geschwindigkeiten nicht re Chancen haben Sie, ohne 
Need for Speed 2 |FI Racing Simulation ........ weich genug ansteuern las- Karambolagen davonzukom- 


sen. Bei Touring Car kommt es men. Etwas pikanter wird die 
vor allem auf eine gefühlvolle Angelegenheit durch den feh- 
Fahrweise an, da die Wagen lenden Rückspiegel, der wie bei 


keine wirkliche Moto Racer ....:22..2....» 
Empfehlung wert: 


Streckendesign und Touring dr... 85. 


Fahrverhalten kön- 


> . nicht mit übermäßig viel Bo-_ Formel I von Psygnosis durch 
li ER denhaftung ausgestattet sind einen Blick rückwärts ersetzt 
ie " [Need tor Spee@ £ ......... und bei schnellen Lastwech- wird, falls Sie einen entspre- 
seln allzu leicht ins Schleu- chenden Knopf drücken. Der 


Vorteil ist, daß Sie ein größeres 
Blickfeld haben, allerdings nur 
schwer erkennen können, was 
sich neben Ihnen befindet. 
Außerdem haben Sie dann 
nicht im Griff, was sich vor Ih- 
nen befindet, so daf3 der Blick 
nach hinten in einer Kurve 
natürlich ausscheidet. 


Dunkle Wolken 
über England 


Während Sie bei einem einzel- 
nen Rennen und den Zeitfahrten 
das Wetter nach Belieben 


Am Start sind die Wagen noch völlig in Ordnung, doch bei jedem Crash wird Boxenstopps sind bei Touring Car wählen können, stoßen Sie 
die Karosserie deformiert oder geht ein Scheinwerfer kaputt. ‚leider nicht vorgesehen. während der kompletten Mei- 
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Das Fahrverhalten ändert sich gravierend, sobald die Piste naß wird. Dann 
enden die Rempeleien mit den aggressiven Gegnern oft im Grünen. 


sterschaft immer wieder auf un- 
terschiedliche Witterungsver- 
hälmisse. Strahlender Sonnen- 
schein, düstere Wolkendecken, 
prasselnder Regen, dichtes 
Schneegestöber oder ein hand- 
festes Gewitter erwarten Sie, 
obgleich sich die äußeren Um- 
stände nicht während eines 
Rennens ändern. Sehr wohl un- 
terschiedlich ist dagegen das 
Fahrverhalten je nach Zustand 
der Piste, da Regen und Schnee 
natürlich die Fahrbahn zur rei- 
nen Rutschbahn werden lassen. 
Verschiedene Reifentypen oder 
Setups für die Touring Cars gibt 
es nicht, so daß Sie eben Ihre 
Fahrweise ändern müssen und 
beispielsweise früher bremsen 
oder noch weicher lenken soll- 
ten. Regen und Schnee werden 
optisch hübsch inszeniert, die 
Tropfen oder Flocken fallen 
nicht einfach gerade nach un- 
ten, sondern fliegen je nach Ge- 
schwindigkeit des Wagens am 
Fahrer vorbei. Außerdem spie- 
geln sich Scheinwerfer und 
Bremslichter der Wagen auf 
den nassen Rennkursen, Blitze 
zucken über den Himmel, und 
der anschließende Donner grollt 
sogar bis in die Fahrgastzelle. 


Split-Screen zu viert 


Touring Car unterstützt über 
Direct 3D alle gängigen 3D- 
Grafikkarten, wobei sich 


Boards mit Chips von 3Dfx In- 
teractive und Rendition als am 
flottesten erwiesen haben. Je 
nach Karte müssen Sie mit 
schlechterer Performance und 
einer weniger guten Optik 
rechnen bzw. die Systemanfor- 
derungen höher ansetzen, um 
ruckfrei fahren zu können. Im 
Mehrspieler-Modus per Zweier- 
Split-Screen oder Netzwerk 
wird Touring Car einen Tick 
langsamer, besonders kraß 
fällt die Leistung dagegen beim 
Split-Screen-Modus für vier 
Spieler ab. Dann versagt selbst 
ein Pentium 200 mit 3Dfx-Kar- 
te, was aber nicht weiter 
schlimm ist, da es sich wegen 
des geviertelten Bildausschnitts 
pro Spieler ohnehin nur mäßig 
gut fahren ließe. Notfalls läf3t 
sich aber die Detailvielfalt in 
drei Stufen reduzieren oder die 
Auflösung herunterschrauben, 
falls Sie ganz ohne 3D-Karte 
auskommen müssen. Dennoch: 
Ohne 3D-Hardware kommen 
Sie nicht in den vollen Genuß 
der Tourenwagen-Simulation. 
Soundmäfßig gibt es dagegen 
wenig zu mäkeln: Von CD 
dröhnt flotte Musik, die Wagen 
röhren vergleichsweise reali- 
stisch (obwohl alle Fahrzeuge 
gleich klingen), und ein deut- 
scher Sprecher kommentiert 
vor und nach dem Rennen kurz 
das Geschehen. 

Florian Stangl 8 


TINIS SOIGD-AT 
=) = 


E% 


Blick zurück im Zorn: Ohne Rückspiegel muß man auf diese Notlösung 
zurückgreifen, bei der Sie nicht wissen, was gerade vor Ihnen passiert. 


Statement 


Endlich mal etwas anderes als diese supersensiblen 
Formel 1-Boliden, endlich eine Simulation, bei der es 
auch mal etwas derber zur Sache geht. Die Strecken 
mit all ihren gemeinen Bodenwellen, Schikanen und 
kniffligen Wetterverhältmissen stellen für jeden Pilo- 
ten eine echte Herausforderung dar, die Sie dank 
der guten Steuerung aber bald im Griff haben sollten. Das Levelsy- 
stem, bei dem Sie die restlichen Strecken mit guten Leistungen erfah- 
ren müssen, mag anfangs nervig erscheinen, bietet aber viel Motiva- 
tion für lange Stunden hinter dem Lenkrad. Kleinigkeiten wie die nicht 
hundertprozentige Grafik und den fehlenden Rückspiegel wiegen das 
tolle Fahrgefühl und die bissigen Gegner wieder auf. 


Statement 


Sieht man sich die Detailverliebtheit von FI Racing 
Simulation an, wirkt Touring Car doch etwas blaß. 
Schon der fehlende Rückspiegel fällt negativ auf, 
auch die bei allen Wagen gleichen Sounds sind ver- 
gleichsweise simpel. Dennoch ist Touring Car eines 
der besten Rennspiele mit hoher Langzeitmotivation, 
das etwas mehr Feinschliff hätte vertragen können. Vor allem die ag- 
gressiven, aber nicht blindwütig crashenden Computergegner hat man 
so in anderen Spielen noch nicht gesehen. Schade ist nur, daß die 
guten Simulationsanteile durch den durchschimmernden Konsolen- 
charakter etwas verdorben werden. 
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He er erg Derarren 


Walter Röhrl E 


ET 


„Dank Staneiä6stedar Technik und factinetänder-Srodieitochhn das 


aimenblicklich beste Rally-Rennspiel für den PC,” 


C’kann « Simulation gespielt werden, mit allen dazugehörigen Pan- 
mac a0 Tohrane GC Ei akı ehsstasmienpene Er 
besteht jedoch auch die Möglichkeit, es ak actionlastiges Rennspiel zu 
konfigurlen." 


| REN zeijt, wie spannend und 
FF 


- Per riekägge diese klassische Form der Querfeldeinfahrt 
* sein kann 


ULTIMATIVER TRACK-EDITOR  HANDBREMSEN POWER SLIDES 
30-KANTEN UNTERSTÜTZUNG 16 BIT-FARBE 


u; AN Ak TRAILERS 


RR E VI E UV ee 77 


Die ehemals so beliebten 
Puzzlespiele fanden kaum 
noch einen Käufer, bis MB 
die dritte Dimension ent- 
deckte. Über 20 Bauwerke, 
die sich der Spieler in müh- 
samer Kleinarbeit zusam- 
menstecken kann, sind 
mittlerweile im Programm. 
Doch wohin mit dem gelö- 
sten Puzzle? 


uf die Festplatte damit! 
Unter dem Namen Puzz- 
D vertreibt Hasbro In- 


teractive die PC-Version des 
nervenaufreibenden Vergnü- 
gens. Der Hauptteil des Pro- 
gramms unterscheidet sich da- 
bei nur wenig vom „echten“ 
Puzzlen. Auf einem großzügig 


Statement 
Puzz-3D ist für m. 1 
mich die über- 
zeugendste Um- 
setzung eines 
Tischspiels, die 
Hasbro jemals 
auf die Beine 
stellen konnte. Der Spielspaß 
wird nicht durch multimedialen 
Unsinn unterbrochen, die Bedie- 
nung ist einfach und effektiv, und 
vom Charakter der zugrundelie- 
genden Spielidee ist nichts verlo- 
rengegangen. Einziger Nachteil 
der PC-Version: Man kann sein 
Bauwerk nur als Grafik seinen 
Freunden präsentieren. 


ıı WM-n 


— ” 


Puzz-3D — Notre Dame de Paris 


Kirchgang 


bemessenen Tisch liegen die 
Puzzleteile verstreut herum und 
werden durch einfaches Ziehen 
mit der Maus zusammenge- 
steckt. Mit Mausklicks werden 
die Teile in allen Richtungen ge- 
dreht und wieder auseinander- 
genommen. Die Programmierer 
haben offenbar Puzzlespieler 
genau beobachtet, denn Puzz- 
3D ist mit allem ausgestattet, 
was des Spielers Herz begehrt: 
Neben Fotografien der Notre 
Dame sind vor allem ein sepa- 
rater Tisch für das Zusammen- 
setzen größerer Teile und Sam- 
melkästen zu nennen. In diesen 
Kästen lassen sich Puzzleteile 
zwischenlagern, um Platz auf 
dem Tisch freizumachen und die 
Teile vorab zu sortieren. 


Besichtigung 


Es gibt zwei spielerische Unter- 
schiede zwischen der Tisch- und 
der PC-Version. Zum einen kön- 
nen fertig zusammengestellie 
Bauteile „schwebend” in das 
Modell integriert werden (man 
muß also nicht unbedingt von 
unten nach oben bauen), zum 
anderen kann man nach dem 
Lösen des Puzzles sein Bauwerk 
betreten. Dabei wird allerdings 
auf gerenderte Grafiken der 


—— 


Maximal ein Viertel des gesamten Tisches ist auf einen Blick zu sehen, da 
nur eine Auflösung von 640x480 Pixeln genutzt wird. 
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Fertige Bauteile können auch schwebend in das Modell eingepaßt werden. 
Dies ist eine der wenigen Veränderungen zum Originalspiel. 


echten Kirche zurückgegriffen, 
die Bauwerke aus Puzzlesteinen 
sehen von innen ja nicht sonder- 
lich spektakulär aus. Für Einstei- 
ger und ungeduldige Spieler- 
naturen bietet das Spiel einige 


Hilfen an. Beispielsweise kann n- u n 
Zwischen 30 Minuten und zehn 
Stunden dauert das Erstellen des 
fertigen Modells. 


man die Anzahl der Steine in 
vier Stufen zwischen 138 und 
919 Stück wählen, die Steine 
können vorsortiert oder in die 
korrekte Richtung gedreht wer- 
den. Um einen Anreiz zu schaf- 
fen, die Kirche im „realistischen” 
Schwierigkeitsgrad zu bauen, 
erwartet den Spieler eine Reihe 
von Bonuseinlagen, die er inner- 
halb der fertigen Kirche an- 
wählen kann. 

Harald Wagner I 


er wu. 


Ein Leistungsdiagramm dokumen- 
tiert die Fortschritte des Spielers. 


ModemtLink 
Netzwerk 
Internet 
GeneralMidi 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 41 MB 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 41 MB 


32-SUPPORT 


Spiel 
Handbuch 


keine Unterstütxrung 


DIE NEUE SPEZIES VON KAMPFMASCHINEN. 


_ 
ıh 


HEAVY GEAR. DAS IST DER PURE KAMPF. DIE 
SUPERSPEZIES VON KAMPFMASCHIENEN MIT 
UNENDLICH VIELEN TAKTISCHEN 
ÄNDERUNGSMÖSLICHKEITEN. EIN 
SPEZIALISIERTES KAMPFSYSTEM MIT 
MENSCHLICHEN FÄHIGKEITEN, WIE SICH DUCKEN, 
KRIECHEN UND KNIEN. EIN VERHEERENDES 
ARSENAL VON 3D-BESCHLEUNIGERN, WIE SIE NUR 


VON DEN ENTWICKLERN DER MEISTVERKAUFTEN PILOTIEREN SIE EINE VON 16 BAUEN SIE IHREN EIGENEN GEAR VON SETZEN SIE NOCH NIE GESEHENE 
3D-KAMPFSIMULATION ERDACHT WERDEN KANN. HEAVY-GEAR-KRIEGSMASCHINEN, DER BASIS MIT DEM DRAG-AND-DROP WAFFEN, WIE ZUM BEISPIEL 
HEAVY GEAR. DIE NEUE SPEZIES VON ODER AUCH SCHREITER, PANZER KONSTRUKTIONSKASTEN AUF: KAMPFGEWEHRE., LASER-KANONEN. 

UND ANDERE BEWAFFNETE STEUERN SIE IHREN BAZDOKAS UND MÖRSER. EIN. 
KANPFMASCHINEN. FAHRZEUGE. MASSSESCHNEIDERTEN GEAR DANN 


IN DER SIMULATION. 


©1997 DREAM PB 9. IC. AMD TARGET GAMES. AB. AUF DER BASIS DES HEAYY-GEAN"-UMIVERSURS. ENTWICKELT VOR DENN PCB S. TMC. ACTIWISION IST EIM EINGETRAGENES MARENZEICHEN VON ACTIYISLOM. IC. © 1997 ACTIYISICH, TMC. ALLE RECHTE VORBENALTEN. ALLE AUBEREN LOS LE NAMEN SINE KARENZEICHEN BER JENEILIGEN EIGEITÄREN. 


IE NEUE SPEZIES 


INFORMATIONEN ERHALTEN SIE UNTER: 
TeLeron 05241 - 48080, TeLerax 05241 - 480848, 
E-MaıL INFO@ACTIVISION.DE 


REVIEWIE 
Obsidian 


Gipfeltreffen 


Mystery: Ein Schlagwort, das momentan in aller Munde 
ist. ProSieben ist mit den Serien Akte X und Outer Limits 
schon seit Monaten erfolgreicher Vermarkter des neuen 
Trends, Bomico versucht mit Der vergessene Gott und Ob- 


sidian gleichzuziehen. 


m Jahre 2066 machen Lilah 

und Max eine aufsehenerre- 

gende Entdeckung: Mitten in 
einem amerikanischen National- 
park wächst unbemerkt ein Ob- 
sidian vor sich hin. Der vor etli- 
chen Jahren aus dem All auf die 
Erde gefallene Kristall hat inzwi- 
schen Bergeshöhe erreicht. Aus 
dem geplanten Campingurlaub 
wird für beide ein nur wenig er- 
holsames Abenteuer, da Max ur- 
plötzlich verschwindet. Auf der 


Statement 
Wer Mystmoch- u 1 
te, wird von Ob- 
sidian keines- 
falls enttäuscht 
sein. Wunder- 
schöne Videos, 
einfache Bedier —— 
nung und „phantastische” Rätsel 
sind zur Genüge vorhanden. Al- 
lerdings ist solch ein Grafik-Epos 
nicht jedermanns Geschmack. 
Wer sich nicht zu den Gelegen- 
heitsspielern zählt, dürfte das 
Gameplay von Obsidian als 
recht zäh erachten und die Rät- 
sel zu geradlinig finden. 


, 


In dieser traumähnlichen Welt muß nicht immer alles mit den herkömmlichen 


Regeln der Physik harmonieren. 
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Suche nach ihm betritt Lilah den 
Berg durch eine kleine Öffnung 
und findet sich in der ersten von 
fünf surrealen Welten wieder. 
Das offenbar von Außerirdi- 
schen errichtete Massiv stellt die 
bekannten Gesetze der Physik 
auf den Kopf, unter hohem Ein- 
satz von Phantasie, Intuition und 
Logik muß der Spieler dennoch 
versuchen, Lilah auf ihrer Suche 
nach Max zu helfen. 


Audiophiler Genuß 


Das von Rocket Science ent- 
wickelte Spiel wendet sich an die 
gleiche Zielgruppe wie das Ad- 
venture Myst. Über 20 Stunden 
Film, teils gerendert, teils recıl, 
führen den Spieler von Ort zu 
Ort. In den Standbildern kann 
Lilah mit der sehr einfachen 
Point&Click-Technik Gegenstände 
untersuchen oder Aktionen auslö- 
sen. Selbstwählbare Aktionen 
sind in dem Quicktime-Adventure 
leider nicht möglich. Dos Spiel 
beschränkt sich somit auf das 


im Inneren des Obsidians haben die Außerirdischen bemerkenswerte archi- | 


tektonische Leistungen vollbracht. 


Ausprobieren der verschiedenen 
Objekte und das Betrachten der 
(vorbildlich schönen) Videose- 
quenzen. Bomico setzt für das 
Lösen des Spiels über 40 Stunden 
an, überspringt man die oftmals 
nur dekorativen Videos, kommt 
man bereits mit der Hälfte davon. 
Auch das mitgelieferte Lösungs- 
buch leistet hier ganze Arbeit. 
Während der gesamten Spielzeit 
wird man übrigens von einer me- 
ditativen Musik von Thomas Dol- 
by berieselt, allein diese ist be- 
reits einen guten Teil des Kauf- 
preises wert. Schade nur, daß ein 
herkömmlicher CD-Spieler die 
fünf CD-ROMs nicht lesen kann. 
Harald Wagner I 


Yaa]singie-Pr 
"aA ModemtLink 
Nas] Netzwerk 


Solch unschöne Grafikübergänge 
sind in Obsidian erfreulicherweise 
selten. 


Der tragbare PC gibt erste Hinweise 
auf Max’ Verschwinden. 


Multiplayer 
Spielspaß | 51% 


no, 


Er crorInquıszmE 


Wir machen Ihnen kein X für ein Q vor - 
bei uns ist spannende und fesselnde 
Unterhaltung garantiert! 


Tape In Ei ER a TE EL TEETSEE: u 2 57 ne 


Ki 
"ı; 
- u | 

© 


Force Feedback Pro können 

Sie fürs erste im Karton las- 
sen. Denn obwohl Sie beim 
fünften Teil der Strike-Serie ei- 
nen technisch voll ausgereiften 
Kampfhelikopter steuern, müs- 
sen Sie sich um fliegerische Be- 
lange wie Schubregelung oder 
Ruderkontrolle nicht den Kopf 
zerbrechen. Nuclear Strike wur- 
de gleichzeitig für die Playsta- 
tion und den PC entwickelt - 
und trägt nicht zuletzt deshalb 
die unverkennbaren Züge eines 
auf Action getrimmten Konso- 
lenspiels. Die Steuerung des 
(aus der Vogelperspektive dar- 
gestellten) Super Apache erfolgt 


am besten mit einem 6-Tasten- 


hren neuen SideWinder 


Nuclear Strike 


Krı 


Game- 
pad. Man 

lenkt vorwärts, 

rückwärts, feuert und 
legt die Himmelsrich- 
tung des Fluges fest - alle ande- 
ren Manöver wie das Landen 
und das Stabilisieren der Flug- 
höhe übernimmt das Programm 
selbständig. 


Atomare Bedrohung 


Wer ist das Ziel der jüngsten 
Haudrauf-Aktion® Kein gerin- 
gerer als der Terrorist LeMonde, 
der wegen seiner langjährigen 
Mitarbeit beim CIA und KGB 
mit allen geheimdienstlichen 
Wassern gewaschen ist. Wenn 
ein so hochkarätiger Mann auf 
die schiefe Bahn gerät, gibt er 
sich natürlich nicht mit Kauf- 
hausdiebstählen ab, sondem 


gspfad 


Electronic Arts’ martialischer Helikopterflug geht weiter: 
Nachdem man auf den bisherigen Etappen Wüstenregionen, 


greift gleich zu drastischen 
Maßnahmen. Falls ihm die 
Großmächte nicht binnen weni- 
ger Tage alle Regierungsvoll- 
machten übertragen, so die 
Forderung LeMondes, wird er 
in der Stratosphäre eine Atom- 
bombe zünden. Kampagne 
Nummer eins (von fünf) beginnt 
in einer Küstenregion Indo- 
chinas - dort, wo LeMonde zu- 
letzt gesehen wurde. Per Satellit 
und StrikeNet wird der Spieler 
mit den benötigten Informatio- 
nen eingedeckt. Es ist durchaus 
sinnvoll, die rechteckige Ein- 
satzkarte vor dem Abflug etwas 
länger zu studieren. Neben 
sämtlichen feindlichen Panzer 
und Schiffen sind darauf näm- 
lich auch die Positionen von 
Treibstoff-, Panzerung- und Mu- 
nitionsnachschüben verzeich- 
net. Wer sich ohne dieses Hin- 
tergrundwissen ins Getümmel 
stürzt, wird spätestens nach 
dem dritten Absturz einen re- 
gelmäßigen Blick auf die Karte 


Innenstüdte, den Dschungel und einen Teil des Sowjetreichs 
Yin Schutt und Asche legen durfte, führt uns die fünfte Folge . 
über die (noch) beschaulichen Reisfelder Südostasiens. 


werfen, um wichtige Nach- 
schub-Punkte das nächste Mal 
in den Schlachtplan mit einzu- 
beziehen. Was den Spieler in 
einer Krisenregion erwartet, ist 
zu Beginn jeder Kampagne 
noch gar nicht abzusehen. Vor- 
gegeben ist lediglich eine Teil- 
mission - etwa das Zerstören 
bestimmter Gebäude, die Be- 
freiung von Geiseln oder ähnli- 
ches. Wurde das Ziel erfüllt, so 
präsentiert das StrikeNet sofort 
die nächste Aufgabe. Die ein- 
zelnen Missionen - und auch 
die übergeordneten Kampa- 
gnen selbst - wurden so ange- 
ordnet, daß sich eine zusam- 
menhängende Story mit immer 


Die „Speichern“ -Funktion ist über- 
flüssig. Wozu gibt es Paßwörter? 


Wer auf den schönen Vollbildmodus veraliiten will, kann auf dieses kombi- 
nierte HUD zurückgreifen, das auch während des Fluges viele Infos bietet. 
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Hier sollen politische Gefangene befreit werden. 1. Wer zuviel herumballert, 
gefährdet das Leben der Entführten — also ist äußerste Vorsicht angeraten. 


Wer keine 3Dfx-Karte hat, muß sich 
mit häufigen Aussetzern abfinden. 


neuen Wendungen und Höhe- 
punkten ergibt: Mal entkommt 
LeMonde im letzten Moment, 
mal erhält man überraschende 
Informationen von einem V- 
Mann, und mal funkt die Armee 
des Gastgeberlandes plötzlich 


dazwischen. 


Virtuelle Dummheit 


„Fünfzehn kraftstrotzende Vehi- 
kel” soll man im Verlauf der 
Story steuern können - neben 
Apache- und Cobra-Hub- 
schraubern verschiedene Pan- 
zer und sogar den legendären 
A-10 Warthog Kampfflieger. 
Tatsächlich findet man sich zu 
Beginn der dritten Kampagne 
plötzlich in einer Art Nachrich- 
tenhelikopter wieder und befeh- 
ligt in Kampagne 4 auch mal 
den einen oder anderen Panzer 
- als echten Abwechslungs- 
reichtum kann man diese Inter- 
mezzi allerdings nicht bezeich- 
nen: 90 Prozent der Spielzeit 
verbringt man doch im robusten 
Super Apache. Dessen vierfa- 
che Bewaffnung - bestehend 
aus Maschinengewehr, Hydra-, 
Hellfire- und Sidewinder-Rake- 
ten - reicht ohnehin aus, um je- 
de Art von Mauern, Gebäude, 
Schiffen und Strommasten dem 
Erdboden gleichzumachen. Ne- 
ben dem mannigfaltigen Hand- 
lungsablauf ist die eindrucksvol- 
le Grafikengine der zweite gro- 
ße Pluspunkt. Auf starken Penti- 
ums (166 MHz und mehr) mit 
3Dfx-Hardware wirken die zer- 
klüfteten Küstenlandschaften fast 
schon photorealistisch. Bei den 
Explosionen waren die Pro- 
grammierer mit noch größerer 
Hingabe am Werk: Raucheffek- 


Was steht, kann auch flachgelegt 
werden: Häuser, Bäume, Mauern. 


te, gleißende Lichtblitze und 
umherwirbelnde Trümmer füllen 
oft die Hälfte des Bildschirms. 
Mit der KI - falls überhaupt eine 
vorhanden ist - sieht es dage- 
gen nicht so rosig aus. Von in- 
telligenten Einheiten kann nicht 
die Rede sein, denn alle feindli- 
chen Panzer, Soldaten, Ge- 
schütztürme und Schiffe eröff- 
nen nach Kamikaze-Manier so- 
fort das Feuer, sobald man in 
ihren Sichtradius einfliegt. 
Selbst im untersten der drei 
Schwierigkeitsgrade besteht nur 
dann eine Chance, eine Kam- 
pagne siegreich abzuschließen, 
wenn man sich diese virtuelle 
Dummheit zunutze macht: Me- 
ter für Meter tastet man sich an 
einen Gegner heran und ver- 
sucht ihn in die Reichweite der 
eigenen Waffen zu locken. 
Eröffnet ein Panzer seinerseits 
das Feuer, so gilt es, sich 
schnellstmöglich wieder zurück- 
zuziehen und von neuem mit 
der Pirsch zu beginnen. Da der 
Sichtrodius einer Einheit gleich- 
zeitig ihrer Schußreichweite 
entspricht, gibt es dazu auch 
keine vernünftige Alternative. 


Trotzdem ein Heidenspaß 


Der Lücken in der Kl war man 
sich bei EA offensichtlich be- 
wußt. Nur so läßt sich erklären, 
warum der Schwierigkeitsgrad 
gar so hoch gesteckt wurde. Be- 
reits in Kampagne 2 stellt sich 
die allgegenwärtige Frage: 
„Wie soll denn das zu schaffen 
sein?” Da der Spieler nur dann 
zur nächsten Kampagne vorge- 
lassen wird, wenn er in der lau- 
fenden weniger als drei Leben 
verbraucht, spielt man manche 


Gelegentlich wird umgesattelt. Hier verläßt man den Super Apache, um im 
Huey weiterzufliegen. Es können auch Panzer und Schiffe gesteuert werden. 


Missionen fünf- oder sechsmal 
hintereinander, was auf Dauer 
doch etwas frustrierend wirkt. 
Die hervorragende grafische 
Präsentation (die nach jedem 
kleineren Erfolg durch bild- 
schirmfüllende Videoclips auf- 
gelockert wird), die exakte 
Steuerung und die rundum stim- 
mige Spielatmosphäre verleiten 
den Spieler trotz alledem dazu, 
immer wieder neue Anläufe zu 
starten. Wer bewältigt, was kei- 
ner in der PC Games-Redaktion 


Auf der Karte sind alle Nachschub- 


punkte rot gekennzeichnet. 


schaffte - nämlich alle Kampa- 
gnen vollständig abzuschließen 
-, der wird mit einem versteck- 
ten Bonuslevel belohnt. 

Thomas Borovskis I 


Statement 


Eine wirklich konsequente Fortsetzung der Strike-Se- 

rie! Zwar war auch der Vorgänger Soviet Strike 

schon kein Pappenstiel - doch erst jetzt zeigt sich, 

wer Haare auf der Brust hat. Nuclear Strike liegt mit 

seinem höllischen Schwierigkeitsgrad an der absolu- | 

ten Obergrenze des Genres, erzeugt aber nur selten 

ernste Frustration. Kein Wunder: Grafik, Sound, Steuerung und Story 
ziehen den Spieler so sehr in ihren Bann, daß selbst der x-te Versuch, 
eine bestimmte Mission zu meistern, immer noch genug Spaß macht. 
Zwei Dinge kann ich dem Spiel trotzdem nicht verzeihen: Warum ist 
bereits der Schwierigkeitsgrad „Leicht” superschwer? Und warum gibt 
es keine Speicherfunktion innerhalb der Kampagnen? 


RANKING 


Multiplayer EEE... 
„rueispafl | 75% 


Pentium I6bb, 3 
16xCD-ROM, 


3D-SUPPORT 
3Dfx optiona 
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REVIEW 


Neue Geschichten aus der 
Gruft: Die einzige offizielle 
Zusatz-CD zu Blizzards 
schaurig-schönem Action- 
Rollenspiel verteilt frische 
Monster, Waffen und Arte- 
fakte in den Dungeons, hält 
aber auch eine unangeneh- 
me Überraschung bereit... 


- 


Zwei von 30 neuen Monstern: Flesh 
Thing (unten) und The Defiler (oben). 
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Zugang zur „Demon Crypt“ 
(erst noch Abschluß des 
„Festering Nest“ möglich) 


Hellfire 


Bauer Lester übergibt den 
Schlüssel fürs „Festering Nest“ 


Celia (beauftragt Sie mit der 
Suche nach Teddy Theo) 


BF 


Zugang zum „Festing Nest“ 
(muß zunächst aufgespreng! 


werden) 


rFegefeuer 


erweil sich die Diablo- 
Programmierer von 
Blizzard North bereits 


um die Fortsetzung kümmern 
und das Hauptquartier in Irvi- 
ne das längst überfällige Star- 
Craft zur Serienreife bringt, 
hat ein freundschaftlich ver- 
bundenes Sierra-Werksteam 
die Workstations angeworfen, 
damit Hellfire noch vor Weih- 
nachten in den Regalen steht. 
Herausgekommen ist ein sepa- 
rat aufzurufendes Programm, 
das auf die Original-Daten 
der Diablo-CD-ROM zurück- 
greift und die eigenen 150 MB 
auf der Festplatte unterbringt. 
Mitgeliefert werden: rund 30 
verschiedene zusätzliche Krea- 
turen, sieben Zaubersprüche 
(darunter „Warp“, der die Fi- 
gur zum nächsten Ausgang te- 
leportiert), noch mehr Unique 


Items und Waffen, neuartige 
Tretminen (u. a. Blitz und Feu- 
er), Ölkännchen (erhöhen 

u. a. die Haltbarkeit von Ge- 
genständen), eine Handvoll 
Quests und zwei komplett 
neue Grafik-Sets, die aller- 
dings nicht mit den „alten” 
Stockwerken verbunden sind. 
Mit dem „Festering Nest” und 
der „Demon Crypt” erhöht 
sich die Anzahl der zufallsge- 
nerierten Etagen von bisher 16 
auf jetzt 24. Auch die Stadt 
Tristram wurde um einige Per- 
sonen und Objekte erweitert 
(siehe Mega-Screenshot). Dort 
wird man von Pepin neuer- 
dings automatisch geheilt, so- 
bald man ihn anspricht, und 
Fußmärsche durch Tristram 
dauern dank der „Fastwalk”- 
Option nur noch halb so lange 
wie bisher. Gameplay und 


Look blieben ansonsten unver- 
ändert: Noch immer wird in 
den isometrischen Katakom- 
ben geschlachtet, gezaubert, 
zerschlagen und eingesackt, 
was das Zeug hält. 


Ich sehe was, 
was Du nicht siehst 


Das bisherige Aufgebot an Hel- 
denklassen wird durch den 
Mönch ergänzt, der die mit 
Abstand besten Voraussetzun- 
gen aller Diablo-Charaktere 
mitbringt: Er erreicht 
annähernd die Strength-Werte 
eines Warriors (gut für schwere 
Rüstungen und Waffen) und 
weist ein ähnliches Dexterity- 
Niveau auf wie die Rogue. Le- 
diglich auf dem Gebiet der 
Magie muß man deutliche Ab- 
striche machen - an die Fähig- 


ee 
Mit den Bidops ist 


un 


een Lö +-BR 
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nicht zu spaßen: Diese extrem zähen Kreaturen erwarten 


Sie in größerer Anzahl in den letzten beiden Levels der Demon Crypt. 


keiten eines durchtrainierten 
Sorcerors kommt er nicht her- 
an. Dafür kann der „Monk“ 
perfekt mit Stäben umgehen, 
die obendrein den Vorteil ha- 
ben, daß sich damit häufig 
mehrere Kreaturen auf einen 
Schlag ausschalten lassen. Der 
Krieger repariert, der Zauberer 
lädt Stäbe auf, die Jägerin ent- 
schärft Fallen, und der Mönch 
beherrscht den sehr nützlichen 
„Search“-Skill - oder wie oft ist 
es Ihnen schon passiert, daß 
Sie das „Pling” eines herunter- 
fallenden Rings bzw. Amuletts 
vernommen haben, aber nur 
durch exzessives Absuchen des 
Bildschirms fündig geworden 
sind® Jetzt haben Sie ein Pro- 
blem weniger: Alle greifbaren 
Utensilien werden ähnlich wie 
bei dem Infravision-Zauber- 
spruch hervorgehoben. 


] h; Ex. 


Herzlich willkommen in der Demon Crypt: Die Anlage ist mit schwarzem 


Allein gegen den 
Rest der Unterwelt 


Wie übernimmt man vorhande- 
ne Diablo-Charaktere? Indem 
man die Spielstände einfach ins 
Hellfire-Verzeichnis kopiert. 
Und jetzt kommt’s: Wenngleich 
Erfahrungspunkte und Attribute 
erhalten bleiben, gehen sämtli- 
che Gegenstände (inklusive 
Unique Items) verloren - das 
betrifft Waffen genauso wie 
Ringe, Bücher, Heiltränke und 
Schriftrollen. Einzig das Bargeld 
läßt man Ihnen; clevere Zeitge- 
nossen verscherbeln daher vor 
dem Konvertieren ihre Habse- 
ligkeiten, um sich anschließend 
bei Schmied und Hexe mit 
prallgefülltem Goldsäckel neu 
einzukleiden. Der Multiplayer- 
Modus im allgemeinen und 
Blizzards Battle.Net im beson- 


Marmor ausgekleidet und wirnmelt nur so vor widrigem Getier. 


ae) i | = A ir „Bm 
Unser Mönch wird von Hellboars attackiert. die mit riesigen Mammut- 


Stoßzähnen ausgestattet sind und damit den Helden zurückschleudern. 


deren (der beliebteste Internet- 
Spieleserver der Welt) wird von 
Hellfire in keinster Weise tan- 
giert - die Hellfire-Features 
bleiben samt und sonders den 
Einzelkämpfern vorbehalten. 
Was bisher nur bei Mehrspie- 
ler-Einsätzen möglich war, funk- 
tioniert nun auch in der Solo- 
Variante: Der Schwierigkeits- 


Statement 


Acaooaargh! Mein „Veil of Steel”! Mein schöner 

„Overlord's Helm”! Der „Ring of Truth“! Die Früchte 

nächtelanger Streifzüge - alles futsch! Grund: Beim 

Übernehmen eines alten Charakters werden u. a. die 

entbehrungsreich zusammengeklaubten Unique Items 

konfisziert - da fühlt man sich wie Michael Schuma- 

cher, dem man den Führerschein wegnimmt. Mit einem gut abgehange- 
nen Character brauchen Sie aber trotz dieses Handicaps nicht länger 
als ein, zwei Abende zum Durcheilen der acht Etagen nebst Sichten und 
Abmurksen sämtlicher Kreaturen. Das ist etwas dürftig für die angesetz- 
ten 40 Mark, wie ich finde. Mein Tip: Schicken Sie Ihre alten Single- 
player-Charakter in Rente und starten Sie ganz von vorne mit dem 
Mönch. Hellfire kaufen oder nicht? Ja, wenn Sie mit zusätzlichen Dunge- 
ons, Monstern, Waffen und der neuen Heldenklasse liebäugeln. Nein, 
wenn Sie sich vorwiegend im Netzwerk bzw. Battle.Net herumtreiben. 


grad ist in drei Abstufungen re- 
gulierbar. Ausflüge in die 
Nightmare- und Hell-Levels be- 
deuten: stärkere Monster, mehr 
Prügel, höherer Potion-Ver- 
brauch, aber auch mehr Gold, 
bessere Waffen und nicht zu- 
letzt ein rasanter Zuwachs an 
Erfahrungspunkten. 

Petra Maueröder MI 
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DAS FLIEGEN WURDE DEM MENSt 
NUR DAS RUNTERKOMMEN, D/ 
@%, BESTENS I 
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Solange man zurückdenkt, so lange träumt der Mensch vom Fliegen. Doch wer hoch hinaus will, der 
kann bekanntlich sehr tief fallen. Kann - muß aber nicht. Sabre Ace lehrt Sie, die Lüfte zu erobern 
und heilen Fußes auf festen Boden zurückzukehren. Am Steuerknüppel eines Kampfjets gilt es, Schritt 


AEN NICHT IN DIE WIEGE GELEGT.. 
> HAT ER VON ANFANG AN 


HERRSCHT. RE Ace 


u. 


für Schritt Instrumente und Maschine zu kontrollieren. Erst dann warten 
höhere Aufgaben am Himmel über Korea. Und nur keine Angst, runter 
ist noch jeder gekommen. 


EV 


Pilgrim 


Wanderhbuüucherei 


Nicht nur Edutainmentsoftware hat den Anspruch, ne- 
ben Spielspaß eine stattliche Portion Wissen zu vermit- 
teln. Ambitionierte Entwickler setzen sich zuweilen das 
hehre Ziel, das Spielen zur Erweiterung der Allgemein- 


bildung zu nutzen. 


ilgrim spielt in der Zeit um 
P:- Jahr 1200, als Hexen 

noch verbrannt wurden 
und Ritter noch Kreuzzüge un- 
ternahmen. In der Person eines 
relativ wohlhabenden Jünglings 
folgt man der letzten Bitte von 
dessen Vater Adalard. Man soll 
einem gewissen Petrus ein Ma- 
nuskript überbringen, das äu- 
ßerst geheim und zudem be- 


statement. 


Der in Pilgrim 
verwendete An- 
satz ist zum Ler- 
nen bestimmter 
Themen bestens 
geeignet und 

hat durch die in- = 
teressante Präsentation sicherlich 
Vorteile gegenüber einem Buch. 
Als Spiel ist Pilgrim jedoch nur 
bedingt geeignet, da es an 
Spannung, Abwechslung und 
geistiger Herausforderung man- 
gelt. Selbst ruhige Gemüter wer- 
den in Pilgrim die Kurzweil ver- 
missen, die den Spoß3 eines 
Spiels erst ausmacht. 


Die Enzyklopädie klärt über Geschichte und Geographie sowie das weltliche: 
und religiöse Leben im Mittelalter auf. 
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stens versteckt ist. Auf dem Weg 
des vermeintlich in Toulouse 
wohnhaften Petrus muß sich der 
Spieler einigen Problem stellen. 
So trifft man auf verschrobene 
Gaukler, die nur mit viel Mühe 
zu überreden sind, den Wagen 
eines Händlers flottzumachen. 
Man trifft auf Ritter, Vertreter 
der Inquisition und Wallfahrer. 
Zu sehr vielen Objekten im 
Spiel gibt es einen Verweis auf 
die integrierte Enzyklopädie. 
Unter 96 Stichworten werden 
mittels ausführlicher Hypertexte 
die geschichtlichen und politi- 
schen Hintergründe dieser Zeit 
sowie etliche Bibelstellen erläu- 
tert. Oftmals geben diese Arti- 
kel Hinweise auf das weitere 
Vorgehen, meist sind die Rätsel 
aber auch ohne das Lesen der 
jeweiligen Passagen zu lösen. 


Makromedial 


Das Studium der interessanten 
Texte kann leider nicht darüber 


De Goopeiik des Gialeniums von E 
Tode 


114 Grat von Toukume werd 


Der Wagen dieses Händlers hat die Brücke zerstört. Um den Fluß zu über- 
queren, muß man Priester und Gaukler zur Mithilfe überreden. 


hinwegtäuschen, daf3 Pilgrim 
ein typisches „Macromedio- 
Spiel” ist. Man bewegt sich oh- 
ne Übergang von Bild zu Bild, 
die gerenderten Grafiken sind 
nur im Ausnahmefall animiert, 
und frei wählbare Manipulatio- 
nen der Spielobjekte sind nicht 
möglich. Die leiernde Musik 
mag einigermaßen authentisch 
sein, nach einigen Spielstunden 
wünscht man sich jedoch mehr 
Abwechslung. Pilgrim kann di- 
rekt mit Spielen wie Obsidian 
und Golden Gate Killer vergli- 
chen werden, all diese Titel bie- 
ten nämlich neben der schönen 
Optik nur ein wenig kurzweili- 
ges Gameploy. 

Harald Wagner 


ModemlLink 
Netzwerk 


Internet 
GeneralMidi 


REQUIRED 
2xCD-ROM, "HD 50 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 133, 32 MB RAM, 
8xCD-ROM, HD 50 MB 


3D-SUPPORT 


Ein versteckter Mechanismus in die- 
sem Schrank gibt eine geheime 
Kammer frei, 


Das Wohnzimmer des Vaters kößt 


auf einen gewissen Wohlstand 
schließen. 


Adventure 


Handbuch 
Hersteller 


Preis 
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EMASLEH au oda Vlerrmsrichern von Drrvüchan A Auen hehe 


REVIEW! 
The Reap 


PANIK! Die Aliens greifen an! Doch was kümmert uns 
das? Bei The Reap von Acclaim nehmen wir zwar an der 
Entscheidungsschlacht teil - diesmal allerdings nicht auf 
Seiten der hoffnungslos unterlegenen Verteidiger, son- 
dern an Bord eines schnittigen Alien-Raumschiffs. 


he Reap ist ein zweidi- 
T-= scrollender 

Actionshooter, der seinen 
scheinbaren 3D-Look der pla- 
stisch wirkenden Hintergrund- 
grafik verdankt. Von bekann- 
ten Arcade-Klassikern wie 
Zaxxon oder Xenon 2 wurde 
nicht nur dos Spielprinzip ent- 
liehen, sondern auch die 
Steuerung: Das kleine Alien- 
Raumschiff wird mit den Cur- 
sortasten oder dem Gamepad 
in die vier Himmelsrichtungen 
verschoben, während der Un- 


Im Hintergrund werden unaufhörlich 
neue Animationen abgespielt. 


Teilweise reichen die lo hRae: 
quer über den ganzen Bildschirm. 


Statement 


tergrund langsam, aber stetig 
von rechts oben nach links un- 
ten scrollt. Auf diese Weise 
durchfliegt man vier bunt zu- 
sammengewürfelte Klimazo- 
nen, die sich wiederum in 
zwei bis drei kleinere Levels 
unterteilen. Der Spielstand läßt 
sich nicht speichern - dafür 
gibt es am Ende jeder Zone 
ein Paßwort, mit dem bereits 
bewältigte Abschnitte über- 
sprungen werden dürfen. Die 
Aufgabe des Spielers ist leicht 
zu vermitteln, aber nur schwer 
zu schaffen: Man schießt im 
Vorüberfliegen auf alles, was 
einem die Menschheit militö- 
risch entgegenzusetzen hat, 
beispielsweise Hubschrauber, 
Soldaten, Kampfroboter oder 
Düsenjets. Die anfangs noch 
dürftige Bewaffnung kann 
durch Aufsammeln kleiner 
Extras immer weiter veredelt 
werden. In der Schwierigkeits- 
stufe „Leicht“ darf man insge- 
samt fünfmal das Schiff verlie- 
ren, bevor von vorne begon- 
nen werden muß. Auf Stufe 
„Normal“ bleiben drei Versu- 
che und auf „Hart” gerade 
mal einer. Was die Angele- 
genheit zusätzlich etwas haa- 
rig macht: Mit jedem Leben 


Es macht immer noch Laune, den Feuerknopf mal 
kurz im Fingerschweiß zu beizen - schon allein um 
der alten Zeiten willen. Mehr als eine Abwechslung 
für wenige Minuten ist The Reap allerdings nicht. Das 


Gameplay stammt unverkennbar aus den frühen 
80ern. Ich würde den Programmierern raten, ihr 
sichtlich vorhandenes Talent lieber in moderne Spielideen zu investieren. 
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Solche Explosionseffekte werden sonst nur mit 3D-Hardware geboten. Der 


Space Invaders 


Screenshot täuscht nicht: Irgendwie sieht die Grafik verschwommen aus. 


sind automatisch alle aufge- 
sammelten Extras verloren. 


Kunterbunt und 
superschnell 


Grafisch hat das Designer-Team 
Housemarque Games so ziem- 
lich alles verwirklicht, was mit 
Software allein machbar ist 
(3Dfx-Chips werden nicht unter- 
stützt). Der Bildschirm erstrahlt 
in 65.000 Farben, und das 
Ganze strotzt nur so von ne- 
benher ablaufenden Animatio- 
nen. In der Unterwasserwelt 
wabern riesige Luftblasen über 
den Bildschirm, und die End- 
gegner füllen teilweise den hal- 
ben Bildschirm. Wer schon im- 


KLES-FGESTUE, FEER BE 
3D-SUPPOR T 
MMX optiona 


mer mal wissen wollte, wie ein 
3Dfx-Spiel aussieht, aber noch 
kartenlos vor sich hin darbt, 
kann durch die zahlreichen 
Licht- und Explosionseffekte ei- 
nen ungefähren Eindruck ge- 
winnen. Einziger Schwachpunkt 
der 3D-Engine: Auch im besten 
Grafikmodus mit 640x480 Pi- 
xeln sieht alles irgendwie ver- 
schwommen aus - etwa so wie 
ein PlayStation-Spiel auf einem 
kleinen Fernseher. Ein versteck- 
tes Highlight ist auch der 
Mehrspieler-Modus, bei dem 
zwei kooperierende Piloten am 
selben PC, aber in verschiede- 
nen Raumschiffen auf Humanoi- 
den-Jagd gehen. 


Thomas Borovskis II 


“ Über den Umgang mit Liebe, Sexualität, Verhütung 
und Schwangerschaft (Broschüre) 


1 Empfängnisverhütung Methoden und Möglichkeiten 
(Broschüre) 


Verhüten - null problemo (Kurzinfo im Comic-Stil) 
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Ab die Post an die BZgA, 51101 Köln 


Bundeszentrale 
für 
gesundheitliche 
Aufklärung 


REVIEW 


Takeru 


Sonnenuntergang 


Erst Tamagotchis, dann der Kurssturz an der Tokioter 
Börse, jetzt Takeru - Japan kommt nicht aus den Negativ- 
Schlagzeilen. Das im wahrsten Sinne des Wortes „abend- 
füllende” Adventure stammt aus dem Hause Sunsoft. 


akeru ist eine dieser stups- 
T+ Manga-Comicfi- 

guren, die zusammen mit 
dem Nintendo Game Boy ge- 
schätzte 80% des japanischen 
Exportvolumens ausmachen. 
Wer Van Damme-kompatible 
Muskelberge und eine Mähne 
hat, die PUR-Frontmann Hart- 
mut Engler vor Neid erblassen 
läßt, muß ganz einfach Haupt- 
darsteller in einem „interakti- 
ven” Comic-Strip werden. Letz- 
terer basiert auf den Episteln 
von Manga-Grofmeister Buichi 


Statement 
Das Einlegen der 777 


zweiten CD- | 
ROM nach einer 
halben Stunde 
hätte mich ei- 
gentlich schon 
mißtrauisch ma- 


chen müssen: Einmal Senso, ein- 
mal Memory, einmal Labyrinth - 
schwuppsl!, schon hat man Takeru 
versehentlich gelöst. Die Genre- 
Klientel möge sich an das gra- 
fisch atemberaubende Riven oder 
Activisions Großinquisitor halten. 


Terasawa und wurde durch Zu- 
satz von gerenderten Kamera- 
fahrten und Drei-Phasen-Ani- 
mationen der Charaktere zu ei- 
nem Adventure der Myst-Kate- 
gorie gestreckt. Inhalt: Takeru, 
die Nippon-Ausgabe von Star 
Wars-Kopfgeldjäger Boba Fett, 
verfolgt auf zwei CD-ROMs den 
verhaßten Schurken Genta quer 
durch das Königreich Yamato. 


Man spricht deutsh 


Sechs Finger vorausgesetzt, 
könnte man die relevanten 
Locations an einer Hand ab- 
zählen. Mit Mausklicks auf 
Pfeilsymbole bewegt man sich 
durch Städte, Höhlen und Gär- 
ten und genießt qualitativ be- 
denkliche Quicktime-Kamera- 
fahrten. Am Ziel eines Spazier- 
gangs angekommen, müssen 
hanebüchene Simpel-Puzzles 
geknackt werden, deren Lösung 
Ihnen auf Wunsch ein niedli- 
ches, Waschbär-artiges Wesen 
namens Bumbuku verrät. Den 
Großteil der mit Takeru zuge- 


Die zahllosen Cutscenes sind wie ein Comic aufgebaut und bestehen meist 
aus marginalst animierten Einzelbildern, die ineinander überblenden. 
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Eines der sensationellen Takeru-Puzzles: Auf diesem Xylophon soll eine Me- 
lodie nachgespielt werden, die man zuvor einem Windspiel abgelauscht hat. 


brachten Zeit sind Sie mit dem 
Betrachten farbenprächtiger, 
professionell inszenierter Zei- 
chentrick-Sequenzen beschäf- 
tigt, denen das Minimalst- „Ad- 
venture” auch den Groß3teil sei- 
ner üppigen Wertungsprozente 
zu verdanken hat. Die komplett 
deutsche Version zeichnet sich 
durch teils recht gewagte Über- 
setzungen und eine holprige, 
aber gar nicht mal unwitzige 
Sprachausgabe aus. Eine feh- 
lende Speicherfunktion ist inso- 
fern verschmerzbar, als sich 
Takeru auch von unerfahrenen 
Abenteurern in Nullkommanix 
„durchspielen” läßt. 

Petra Maueröder MM 


TEE dk 


REDLIRED 
2xCD-ROM, H2 DO MB } 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 0 MB 

3D-SUPPORT 
keine 3D-Unterstützung 


Die Annehmlichkeiten eines wahren 
Helden: Takeru läßt sich von einer 
erretteten Schönheit verwöhnen. 


Wandertag: In Fenstern dieser 
Größe marschieren Sie in der Ich- 
Perspektive durch die Gegend. 


Adventure 


Handling 


Multiplayer 


spielsnan [22- 


Spiel [deutsch] 


Handbuch deutsch 
| Hersoeiter ET) 
Preis | ca. DM 70,-| 


Kein Porto mehr! 


Wie ? Rufen Sie uns an 


50 finden Sie Ihr Spiel : 


1: Action 


2:Simulation e 


3:Adventure 4: Sport 


3:Rollenspiel 6: Geschickl. 
7:Sammlung 8: Strategie 


: engl. Spiel 


e/d: deut. Anleitung 


zus: ZusatzCD 


d :komplettdeutsch 


** Internet: http://www.flightsimulator.de ** 


CD SPIELE CD SPIELE Unsere Spiele des Monats: 


D Ultra Mini Golf 

DuUltra PinballLost Cont. 
rd Millenium (Win 95) 

BEI Hunter Killer 

th Legion 

‚didas Power Soccer 
\geofEmpires 

)H-64 Longbow 2 (Win 95) 
IHX-1 (Viper) {Win 95) 

Ikte Europa 

indretti Racing (Win 95)* 
ıinno 1602 * (Win 55) 
nstoss2 

polo 18: Moon Mission * 
inmoredFist2 

Mans 

tomic Bomberman 
Japhomets Fluch 2 
was & Bumpkins 
ehrayalin Antara 

irthright 

lade Runner 

leifuß 2 Rally 

teifuß Fun 

undesliga Manager 97 41.35 
ustaMove2 


aaaßSaaacacananeßoacnaanßanaßannaıa 


hasm 

wilkzation 2 

wilization 2 Szenario-CD 
Iose Combat? 


aaaacao 


ee ongee oder2 d 
ommand&ConquerMission d 


“nquestEarth d 
sesinuchor d 
ggertadl u 
lark Coloey d 
ark Earth d 
ar Henmetic Order* ed 
tar Reign d 
ernomworkd ofd 


'erindustriegigant(Win95) d 
erIndustriegigant Expansion d 
iablo (Win 95) eid 
kablo -Hellfire e 
ie Siedler 2+MissionCD d 
ie Siedter 2 Mission CD d 
ogday (Win 95) d 
d 
d 


reamsto Reality (3Dfx) 

ungeon Keeper I 
\ungeonKeeperMissionCD d 
arth 2190 d 


arth 2140Mission CD 1 d 
wem Assault d 
1GrandPrix2 d 
1 GrandPrix2 Strecken d 
1 Manager 97 prof. (Win95) + 
1Recing(Win95)nur3Dfx d 
abenit 
IFA Soccer 98 (Win 95)* 
‚alters Anthology 
ighting Force * 
light Simulator 98 (Win 95) 
bot Simulator Sceneries 
loyd (Win 95) 
lyingSaucer 
rogger (Win 95) ' 
alapagos (Win 35) 
ettysburg (Sid Meier) 
‚Police* 
le 

.ED.Z (Win 95] * 
ertuches" 
eroes ofMight & Magic 2 
errscher der leere ' 
exen2(Win95)3Dfx 

ugos 

ugo Wintergames 
tern. Rally Championship 
War’ 

22 Raptor (3Dfx) 
nperialismus 
cubalion (Battle Isie 4) 


eaeaaaoaaop anatpepnmaanaatänaäün 


ngebote freibleibend und nverbindlich — der Vorrat, reicht Produkt- und Preisänderungen vorbehal- 
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BBER 


ERRERBBRERHEHBEB; 


JackOrlando 

Jedi Knight 

John Madden Football 98 

JointStrike Fighter* 

KKNDXtreme* 

KKND Mission Disc (Win 95)* 

Lands ofLore2 

Legacy ofKain (Win 95) 

Leviathan 

LinksLS 98 

Links LS Original-Kurse 

URE B5 AUIZRmE 2 

Lords ofthe Realm2 

Lords ofthe Realms 2 Mission 

Lucas Arts Ten Adventures 

Mageslayer 

Max Montezuma 

M.LA. Missing in Action 

Monkey Island 3 

Monopoly inkl. Mauspad 

Monopoly Star Wars Edition 

Moto Racer (Win 95)(3Dfx) 

Myth - The Fallen Lords 

NBALive 98 (Win95) 

Needfor Speed 2 Sp. (Win 95) d 

NFLQuarterbackClub98° eid 

NHL Hockey 98 (Win 95) [e} 

NHL Breakaway 98 

NHLPowerplayHockey8° d 

Nuclear Strike(Win 95) d 

Outlaws (Win 95)3D fx d 
{e} 
e 


ansoanaapmnsanfFanamaßoa 


Qutpost2 
Ovestboard 


nDam-aananaonmon-u-uflounn ra -ulonm—w 


BINBERESHERHRELBBEHBHERDERHBRAFER 


Sehr geehrte Kunden, 


Warum Nachnahme und Porto 
bezahlen ? Bestellen Siedochein- 


fach per 


Bezahlen Sie 


nur die Artikelpreise und keinen 


Pfennig mehr” 
wie. Jetzt Unterlagen anfordern. 
CROSS ...das ist Service ! 


Händleranfragen erwünscht ! 


Panzer General3D d 
Pax Imperia2 (Win 95) * d 
Pazifik Admiral d 
PerryRhodan-Operation.” d 
Phantasmagoria2 d 
Piraten’ d 
POD (Win 95) (3D fx) 9 
Postal sd 


ProPinball-Timesheck (W96) r 
Rayman ’s World 


RebelMoonlising* or 
RedBaron2* eid 
ResidentEvil(Win95)3Dfx d 
Riven-TheSequeltoMyst e 
Sabre Ace d 
Shadows oftheEmpire (95) e/d 
Shrak e 
SIMCity3000° d 
Speedboat Attack e 
SterTrek:Starleetäcademy d 
Starcraft” d 
SubCulture d 
Swing (Win 95) d 
T.F.X.3:F22ADF (Win 95) d 
TestDrive4° (Win 95) d 
Tetal Annihilatien (Wins5) A 
Tomb Raider (3D fx) d 
Tomb Raider 2° (3D fx) d 
TouringCarChampionship e/d 
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VirtualSnooker eid 
Warcraft2 d 
WingCommander3 d 
Worms inkl. Missions d 
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Diamond Monster 3Dfx 4MB Retail 
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319.- 


Matrox Mystique220MHz4MBRAM 289.- 
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Thrustmaster Formel 1 Lenkrad 


129.- 
269.- 


Microsoft Sidewinder Force Feedback 299.- 
EROSS...alles für Ihr Spiel ! 
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Kumeses 
mt 
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Pax Imperia 2* d GrandTheftAuto@ d 74. 
SubCulture - d Test Drive4 * d 74- 
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DarkEarth d 79. FIFAB d 729- 
MaxMontezuma -» d 74. NBA Live 98 > d 7. 
Riven d 74. NHLHockey98& d 77. 
Starfleet Academy d 74.- NHLBreakaway*& d 74. 

Schlachten total (1/2)! Zusatzievel total ! 
Chasm — e/d 66. C&C2Vergeltung d 29- 
Jedi Knight ed 89.- DarkReignMissionsd 15. 
Half-Life* - ed 84.- DeeperDungeons d 39. 
Hexen2 - a Malice e 39. 

Schlachten total (2/2)! Eliegemtotal' 
Mageslayer - ABF&6ALongbow2:>d 77- 
Postal JointStrikeFight.>d 79. 
Resident Evil War’ d 74- 


Turok * - RedBaron2* & e/d 59. 


"Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Lastschrift, ins Ausland nur 
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Porto- und NN-frei ab Bestellung von 2 Artikeln, unabhängig vom Preis ! 
Als Vorkasse wird generell nur Euroscheck akzeptiert ! 

Post NN: Portofrei ab 250.- DM Bestellwert (nur Software) !! 
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Unermüdlich schraubt Electronic Arts an seinen Sportspielen. Einmal im Jahr Er 


kommt es daher auch zu heißen Diskussionen in der Spieler- und Fan- 
gemeinde: Wo wurden die meisten Verbesserungen vorgenommen? Bei 

NHL, FIFA oder NFL? Oder vielleicht bei NBA? Eine Frage, die sich diesmal 
nicht so leicht klären läßt, denn auch NBA Live 98 wurde gewaltig aufgepeppt. 


NBA Live 98 


chon beim Start des Pro- 
Si: werden die ersten 

Änderungen offensicht- 
lich. Das komplette Menüsy- 
stem wurde überarbeitet, so 
daf3 man nun alle wesentli- 
chen Einstellungsmöglichkei- 
ten übersichtlich angeordnet 
auf einem Bildschirm präsen- 
tiert bekommt. Dieses System 
ist eigentlich so gut, daß man 
es ruhig für FIFA 98 und NHL 
98 hätte übernehmen können 
- aber wahrscheinlich möchte 
EA Sports die Eigenständig- 
keit jeder Serie erhalten. Im 
Eingangsmenü werden die 
üblichen Spielmodi (Freund- 
schaftsspiel, Saison, Playoffs) 
festgelegt. Neu sind der „3- 
Punkt-Wettbewerb” und das 
„Management“, bei dem eine 
Meisterschaft nach eigenen 
Regeln aufgestellt werden 
kann. Außerdem kann der 
Draft (die Auswahl der Spieler 
für die neue Saison) selbst in 
die Hand genommen werden. 
Das komplexe Regelwerk wird 
auf einem speziellen Bild- 
schirm dargestellt, für ein 
schickes Untermenü ist es ein- 
fach zu umfangreich. Hier 
kann wirklich jede Vorschrift 
ein- und ausgeschaltet werden 
- den persönlichen Vorlieben 
des Spielers sind keine Gren- 
zen gesetzt. 


Umfangreicher Editor 


Mit Hilfe des integrierten Edi- 
tors kann nicht nur jeder Spie- 
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inger 


ler bis ins kleinste Detail ver- 
ändert, es können auch neue 
Akteure geschaffen werden. 
Jeweils fünf verschiedene Bril- 
len, Frisuren, Bartansätze, 
Haut- und Haarfarben, Statu- 
ren und Größen können zur 
Modifizierung eingesetzt wer- 
den. Auch die allgemeinen 
Daten rund um ein Team und 
dessen Zusammenstellung las- 
sen sich natürlich verändern. 
Außerdem bekommt man so 
die Gelegenheit, den inkogni- 
to geführten R.Player in seine 
wahre Persönlichkeit zu ver- 
wandeln. Es handelt sich da- 
bei selbstverständlich um 
Michael Jordan, der in keiner 
NBA-Lizenz enthalten ist. 


Komplizierte Steuerung 


Bei der Steuerung wurden 
drastische Veränderungen 
vorgenommen, um die Ein- 
griffsmöglichkeiten für den 
Spieler zu verbessern. Das 
Resultat ist eine fast schon 
unüberschaubare Anzahl an 
Kommandos, die nur über 
ein Gamepad mit acht But- 
tons unter Kontrolle ge- 
bracht werden können - 
wenn überhaupt. Die mei- 
sten Special Moves und 

vor allem die Wurf- 
kombinationen erfor- 
dern nicht nur 
Übung, sondern 
auch noch sehr 
viel Finger- 
spitzenge- 


ubundg 


fühl und gutes Timing. Zum 
Beispiel ist es jetzt 

möglich, die Geg- <a 
ner aktiv auszu- 
dribbeln - man 
muß nicht 

mehr darauf 
hoffen, sich ir- r 
gendwie vor- | 
beimogeln zu 
können. 

Das Gameplay ist 
ein wenig langsa- 
mer geworden, so 


IN 


RR FEN - | 


Tolle Aktionen werden von NBA Dennis Rodman von den Chicago Bulls hat von EA Sports eine extravagante 
Live 98 automatisch wiederholt. Haarfarbe bekommen. Hier sehen Sie die Nummer 91 beim 3-Punkte-Wurf. 


Rodman — diesmal mit blonden Haaren. 
Die Frisur ändert sich von Spiel zu Spiel. 


Dieser Wurf kann nicht mehr geblockt werden, der Abwehrspieler hat es aber wenigstens versucht. 


® 


Mit einer 3Dfx-Karte machen die Spiegeleffekte auf 
dem Hallenboden einen sensationellen Eindruck. 


daf3 man sich stärker auf den 
Spielaufbau konzentrieren 
und mit durchdachten Pässen 
die Abwehr aushebeln kann. 
Die eigenen Spieler laufen 
sich jetzt nämlich besser frei 
und fordern den Ball viel häu- 
figer. Das ist aber nur ein Re- 
sultat der neuen Künstlichen 
Intelligenz. Die Verteidiger 
bleiben ihren Gegenspielern 
nun dicht auf den Fersen und 
lassen sich lediglich durch ge- 
schicktes Hakenschlagen ab- 
schütteln. 

Wenn man erkennt, daß der 
eigene Abwehrspieler gegen 
seinen direkten Kontrahenten 
nicht den Hauch einer Chance 
hat, so besteht immer noch die 
Möglichkeit, einen anderen 
Verteidiger auf ihn anzuset- 
zen. Dies geschieht über ein 
Menü, in dem auch Auswechs- 
lungen und Spielstrategien 
festgelegt werden können. 


Empfohlen: 3Dfx 


Genauso wie NHL Hockey 98 
und FIFA 98 unterstützt auch 
NBA Live 98 leider nur 3Dfx. 
Besitzer anderer 3D-Grafik- 
karten müssen sich leider mit 
der „normalen“ Version zu- 
friedengeben, Direct3D wird 
nicht verwendet. Wer aber 
über eine solche Karte ver- 
fügt, wird ein wahres Feuer- 
werk geboten bekommen. Die 
Spieler, der Ball, die Schatten 
- alles spiegelt sich auf dem 
frisch polierten Parkettboden, 
und zwar ohne dabei ein un- 
übersichtliches Chaos anzu- 
richten. Die Akteure wirken 
extrem detailliert und bewe- 
gen sich ausgesprochen reali- 
stisch, noch realistischer als 
beim Vorgänger. Das gilt auch 
für die Zuschauerkulisse, aus 
der sich ab und zu ein allzu 
begeisterter Fan erhebt und 
freudig in die Hände klatscht. 
Durch diese und andere Klei- 
nigkeiten unterscheidet sich 
NBA Live 98 wesentlich von 
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Die Menüs wirken bei NBA 98 deutlich aufgeräumter als bei allen anderen 
Sportspielen. Für das Regelwerk steht ein spezieller Screen zur Verfügung. 


der Konkurrenz. Wie exakt 
die einzelnen Profis nachge- 
bildet wurden, läßt sich am 
besten in der Wiederholung 
erkennen, die nach einem se- 
henswerten Spielzug einge- 
blendet wird. In den meisten 
Fällen wird direkt auf den 
Spieler gezoomt, die Gesichts- 
züge werden deutlich. 

Ohne 3Dfx ergibt sich folgen- 
des Bild: Die Spiegeleffekte 
sind nicht transparent genug 
und überlappen so stark, daß 
sie eher Verwirrung stiften als 
optischen Hochgenuß zu bie- 
ten. Außerdem wirken die 
Animationen nicht mehr ganz 
so flüssig und die Spieler ein 
wenig eckiger. Überraschen- 
derweise macht sich aber kein 
Geschwindigkeitsvorteil (wie 
bei NHL Hockey 98 und FIFA 
98) bemerkbar. In puncto 
Tempo lassen sich bei beiden 
Versionen kaum Unterschiede 
verzeichnen. 


Die Anforderungen an die 
Hardware fallen vergleichs- 
weise niedrig aus. Ab einem 
Pentium 166 mit 16 MB RAM 
läßt sich NBA Live 98 flüssig 
spielen. Wenn man auf ein 
paar unwesentliche Details 
verzichtet und über eine sehr 
gute Grafikkarte verfügt, 
genügt vielleicht schon ein 
Pentium 133. 


Kein kompletter 
Spielkommentar 


Auf Sprachausgabe wurde bei 
NBA Live 98 zum größten Teil 
verzichtet, lediglich der Name 
des Spielers, der einen Korb 
erzielt hat, wird kurz genannt. 
Hier hat man also noch Luft 
für weitere Verbesserungen 
bei der nächsten Version. Ei- 
nen nahezu perfekten Ein- 
druck hinterläßt hingegen die 
Soundkulisse. Die Zuschauer 
kreischen, wenn das Spiel auf 


Manche Kameraperspektiven verfolgen das Spielgeschehen dynamisch, d. h. 
mit Zoomeffekten wird dem ganzen noch mehr Tempo verliehen. 


Im Vergleich 


Basketball, Fußball, Eishockey - Electronic Arts setzt sich in jedem Be- 
reich an die Spitze. Gibt es im Bereich Fußball noch ein paar hoch- 
karätige Konkurrenten, so führt NBA Live 98 das Feld uneinholbar an. 
NBA Hangtime von GT Interactive hat zwar ein paar amüsante Aspekte 
und macht vor allem als Actionspiel Spaß, an die Klasse von NBA Live 
98 kann es jedoch nicht heranreichen. NCAA 2 mußten wir aufgrund 
der mittlerweile veral- 
teten Grafik abwer- 
ten, und Microsofts 
NBA Full Court Press 
bietet einfach zu 
zähes Gameplay. 
Weit abgeschlagen 
auf dem letzten Platz: 
NBA Jam Extreme 
von Acclaim. 


I EEE CR (neu) 70% 
NBA Full Court Press ........69% 
NBA Jam Extreme 


Messers Schneide steht und Die musikalische Untermalung 


Statement 


NBA Live 98 strotzt vor Features und macht vor allem 
in grafischer Hinsicht eine ausgezeichnete Figur. Al- 
lerdings hat es Electronic Arts bei der Steuerung ein 
wenig übertrieben, denn die meisten Kommandos las- 
sen sich nur mit viel Geduld und noch mehr Finger- 
spitzengefühl ausführen. Aber man wird ja schließlich 


nicht dazu gezwungen, alle Funktionen gleich zu Beginn auszureizen. 
Es empfiehlt sich deshalb, NBA Live 98 genau wie den Vorgänger zu 
spielen und erst später in die tiefen Geheimnisse einzusteigen. So gese- 
hen, stellt NBA Live auch in der 98er Version ein Ausnahmeprodukt dar, 
das Basketballfans auf keinen Fall verpassen sollten. 


138 PC Games 1/98 


sich die gastgebende Mann- 
schaft im Ballbesitz befindet. 
Sprechchöre donnern von der 
Tribüne und feuern das Team 
an, noch einmal alles aus sich 
herauszuholen. 


SPELS & 


ModermLink 
Internet 


GeneralMidi 
MD] Audia 


A 
Pentium 100, 16 MB RAM, 
2xCD-ROM, HD 5 MB 


RECOMMENDED 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
4xLD-ROM, HD 263 MB 


3D-SUPPORT 
3Dfx 


- eine Mischung aus Jazz und 
Funk - ist passend. Nur im 
schnell geschnittenen Intro sind 
ein paar härtere Gitarrenriffs 
zu hören. 

Oliver Menne I 


190% 


Handling 
Multiplayer 
SIT: 


> ; ü I0% 


Spiel L___ deutsch] 


Handbuch EEE 77727 
Hersteller 


Preis ca. DM 80,- 


EIHALRA Fur Wing 


Ökonomie, Gesellschaft, Wirtschaft und Umwelt im Jahr 2500. 


Machen Sie es besser als die Politiker: 


Nicht reden, handeln! 
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RE VE VV N 77770 


Zur Sache, Schätzchen: Auf 
der Suche nach Kostbarkei- 
ten touren Sie als Neben- 
erwerbs-Seeräuber durch 
die Karibik und fahren 
schwere Geschütze gegen 
arglose Händler auf — SSIs 
Buccaneer schippert voll 
auf der Pirates!-Welle. 


ezent übertrieben als 
„Segelschiffsimulation“ 
tituliert, lassen Sie Ihr 


gerendertes 3D-Schiffchen mit 
den Cursortasten durch die 
Wellen pflügen, positionieren 
es in der Nähe feindlicher 
Galeeren und hauen einmal 
kurz auf die Returntaste - ka- 
wumm!, schon fliegen der 
Konkurrenz die Kanonenku- 
geln um die Ohren und zerfet- 
zen die Segel. Nach einer 
kurzen Nachladezeit verpul- 
vert man die nächste Salve. 
Mit dem Einholen der Segel 
und dem optional zuschaltba- 
ren Wellengang erschöpft sich 
dann aber auch schon die 
seemännische Herausforde- 
rung. Wird Ihr Seelenverkäu- 
fer massiv beschädigt, verlas- 
sen nicht nur die Ratten das 
sinkende Schiff, sondern auch 
Sie - Game over. Im Netz- 
werk mit bis zu vier Kollegen 


Buccaneer 


Zeitrauber 


Rekordverdächtig: Mit dem wahrscheinlich längsten Mauscursor der Welt 
wechseln Sie von der Taverne in die Werft oder zum Lebensmittelhändler. 


hat eine solch zünftige Feier- 
abend-Seeschlacht durchaus 
ihren Reiz, allein wird’s in Re- 
kordzeit langweilig. 


Divide the plunder! 


Deshalb gibt es zusätzlich 
zum reinen „Action-Modus” 
sechs „Kampagnen“ mit unter- 
schiedlichen Zielsetzungen. 
Damit erweitert sich Ihr Ein- 
satzgebiet auf 21 karibische 
Häfen unter französischer, bri- 
tischer oder spanischer Flag- 
ge, wo Sie in Pirates!-Manier 
Matrosen anhevern, das 


Volle Breitseite: Der Hauptmast fehlt bereits, und das Segel am Bug sieht 
auch nicht mehr fabrikneu aus, doch die taktisch günstige Postion läßt hoffen. 
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Schiff reparieren lassen oder 
sich in der Taverne nach den 
neuesten Gerüchten bezüglich 
sagenhafter Schätze umhören 
können. Die WiSim-Kompo- 
nente beschränkt sich auf den 
Einkauf von Kanonenkugeln 
und vor allem Proviant - sonst 
meutert die Crew und setzt Sie 
auf einer einsamen Insel aus 
(und Sie dürfen sich vorher 
nicht aussuchen, welche drei 
Lieblingsspiele Sie dorthin mit- 
nehmen würden). Wem das 
zu spießig erscheint, der bom- 
bardiert einfach die Festung 
seiner Wahl, was ähnlich wie 
auf hoher See funktioniert. 


Petra Maueröder I 


AMD] Audio 


REQUIRED 
Pentium 120, 16 MB RAM, 
2xCD-ROM, HO 50 MB 


RELOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 60 MB 


3D-SUPPORT 


Der Wirt in der Hafenkneipe hört für 
Sie das Gras wachsen und hilft mit 
geheimen Tips weiter. 


Ein Klick auf den Zielhafen genügt - 
und schon sticht das Schiff in See. 


Statement 


Buccaneer ist | 

ein Spiel der 

Sorte „Wir hat- 

ten eine brauch- 

bare 3D-Engine u 

aber keine Ah- 

nung, was wir 

damit anstellen sollen“. Mäßig 
aufregendes Abtuckern von Ka- 
ribik-Häfen, taktisch reizlose 
Seegefechte und wahllos zu- 
sammengewürfelte Extrakte aus 
Sid Meiers Pirates! lassen das 
Möchtegern-Strategiespiel ab- 
saufen - dann doch lieber Attics 
Herrscher der Meere. 


Strategie 


Hersteller EEE 77] 
Preis ca. DM 90,- 
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Die Helikopter in Longbow 2 dürften die am genauesten modellierten Flug-'_ Die Panzer, sowie die SAM- und AAA-Sites wirken mit ihren exakten Kon- 
geführte im PC-Bereich sein. Hier vermißt man fast gar nichts. turen auf der stark gefilterten Landschaft etwas fehl am Platz. 


Longbow 2 


Bogenschuütze 


ö : ya 3 ; stein im Genre der Hub- ken mit großen Siedlungen 
Simulations mit einer unterhaltsamen Simulation des screnbersimulatenen  urdweldermtdenbieleng fat 


Kampfhubschraubers AH-64D Apache. Pünktlich zum zu setzen, hat Janes zahlreiche lende Multiplayer-Support und 
Weihnachtsgeschüft präsentiert das Softwarehaus den Zuschriften der Spieler ausge- vor allem dynamische Szena- 


Nachfol d n Spielel f d wertet und die vermeintlich be- rien. Gerade dieses Feature, 
achtolger, der mit neuen Spielelementen und neuer sten und wichtigsten Vorschlü- das Simulationen von Kampf- 


Grafik für Furore sorgen soll. ge umgesetzt. Auf der Wunsch- jets schon seit etlichen Jahren 


Im Sommer letzten Jahres überraschte Janes Combat | m einen neven Meilen- liste standen verbesserte Grafi- 
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bieten können, hat die „persön- 
liche Bindung” des Spielers an 
Longbow bisher verhindert. In 
den zwei Kampagnen, die den 
Spieler nach Aserbaidschan in 
den Iran sowie in das amerika- 
nische Trainingszentrum Fort Ir- 
win schicken, wirken sich die 
Taten des Spielers nun auf die 
Folgemissionen aus. Vernichtete 
Flugabwehreinrichtungen sind 
und bleiben zerstört, den feind- 
lichen Nachschub kann man 
unterbinden (und den eigenen 
verteidigen), so daf3 der Spieler 
stark an einem guten Abschnei- 
den in den einzelnen Missionen 
interessiert ist. 


Zufallstreffer 


Damit auch Profipiloten, die 
ohnehin jedes primäre und se- 
kundäre Missionsziel erledi- 


ters UH-60L Black Hawk steigen. 


Technik, für dauerhafte Ab- 
wechslung ist also gesorgt. 


Kommunikativ 


Ein nach wie vor wichtiges Ele- 
ment einer Hubschraubersimu- 
lation ist die Flugschule. Auch 
Janes hat eigene Missionen für 
das Training des Spielers ent- 
worfen, als echter Anfänger 
dürfte man mit diesen jedoch 
völlig überfordert sein. Eine 


Trotz der vielen transparenten Objekte (hier Rotor und Glasscheiben) sind 
die Hardwarevoraussetzungen eindeutig zu hoch. 


gen, Grund zu einem zweiten 
Durchspielen der Kampagnen 
haben, werden einzelne Missi- 
onsparameter zufällig gewählt. 
Anzahl und Ort der Einheiten 
beispielsweise sind nur festge- 
legt, wenn es sich dabei um 
ein Missionsziel handelt, der 
Weg zwischen den Wegpunk- 
ten kann hingegen mit unter- 
schiedlichsten freundlichen und 
feindlichen Einheiten gespickt 
sein. Auch die Multiplayerkam- 
pagnen basieren auf dieser 


stark verzerrte Stimme erklärt 
die einzelnen Objekte des Bild- 
schirminhalts und gibt Anwei- 
sungen, was als nächstes zu 
tun ist. Da der schwer ver- 
ständliche Redeschwall aber 
viel zu viele Informationen auf 
einmal gibt und die wenigen 
Übungsmissionen zu viele Trai- 
ningselemente kombinieren, ist 
der Lerneffekt recht gering. Al- 
lerdings hat dies Longbow 2 
mit nahezu allen anderen Si- 
mulationen gemein, lediglich 


Vergleich mit AH-64D Longbow 


Im Vergleich mit seinem Vorgänger hat Longbow 2 viel an Funktionalität gewonnen, vor allem im puncto 
Spielspaß hat das Spiel viel von den Vorschlägen der Spieler profitiert. So bietet das Spiel jetzt Multiplayer- 
Unterstützung, die zwar nur maximal vier Spieler zuläßt, dafür aber einen herausragenden kooperativen 
Modus beinhaltet. Außerdem beinhaltet das Spiel nun zwei dynamische Kampagnen, die dem Spieler sogar 
die Verwaltung von Hubschraubern und Nachschub ermöglichen. Die Missionen werden dabei teils zufällig, 
teils auf Basis der bislang erzielten Erfolge erstellt, so daß man Longbow 2 nahezu unbegrenzt oft spielen 
kann. Zu guter Letzt ist der Spieler nicht mehr auf den AH-64D Longbow Apache beschränkt, er kann 
außerdem in das Cockpit des Erkundungshubschraubers OH-58D Kiowa Warrior und des Transporthelikop- 


Das Hexagon Kartell von As- 
caron konnte in diesem Punkt 
überzeugen. 


Stolperfalle 


Der Einstieg in die Kampa- 
gnen erfolgt relativ einfach. 
Nachdem man auf Janes-typi- 
sche Weise einen Piloten an- 
gelegt hat, gelangt man sofort 
in den Briefing-Raum und er- 
hält Informationen über die 


aktuelle Lage, das Einsatzge- 
biet sowie die primären und 
gegebenenfalls die sekun- 
dären Ziele. Leider wurde die 
Landkarte mit den Wegpunk- 
ten und den Einheiten derart 
unübersichtlich gestaltet, daß 
das Entnehmen sinnvoller In- 
formationen mindestens ge- 
nauso schwerfällt wie die Be- 
dienung der Karte und das 
Verändern der Missionsoptio- 
nen. Das Fliegen des Hub- 


Solche Licht- und Nebeleffekte wie hier setzen 3D-Karten voraus. 
Ohne aktuellste Hardware ist Longbow 2 ohnehin nicht spielbar. 


Netzwerk 


Aufgrund der zahlreichen Wünsche, welche die Spieler von 
AH-64D Longbow an Janes gesendet haben, entschloß sich die 
Softwarefirma dazu, der Hubschraubersimulation einen Multiplay- 
er-Modus zu gönnen. Neben dem unumgänglichen Deathmatch- 
Modus wurde auch ein kooperativer Modus entworfen. In Team- 
Kampagnen können bis zu vier Hubschrauber Seite an Seite das 
Missionsziel erreichen, ein Spieler kann aber auch in den Copilo- 
tensessel eines von einem weiteren Spieler gesteuerten Hubschrau- 
bers steigen. Da Steuerung und Waffenbedienung nun voneinander 
getrennt sind, erhöht sich die Schlagkraft des Hubschraubers be- 
trächtlich. Damit ist auch die arg limitierte Spieleranzahl ver- 
schmerzbar: Höchstens vier Spieler können sich im lokalen Netz- 
werk treffen, im Internet sogar nur zwei. 
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REVIEWE 


Das virtuelle Cockpit ist gewöhnungsbedürftig, da für die automatischen 
Blickwinkel kein offensichtliches Ziel gewählt wird. 


schraubers ist wesentlich ein- 
facher. Mit wenigen zu mer- 
kenden Tasten und einem 
Standardjoystick kann man 
sich auf die Pirsch machen. 
Um die Möglichkeiten eines 
Helikopters zu nutzen, sollte 
man einen Vier-Wege-Joystick 
einsetzen. Nach einer kurzen 
Einarbeitungsphase sollte man 
in der Lage sein, das Flugge- 
fährt sicher über die Land- 
schaften zu steuern und erste 


Mit einem einfachen Joystick gerät 
man leicht in solche Schieflagen. 
Der Autopilot ist daher unverzicht- 
bares Hilfsmittel. 
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militärische Erfolge zu verbu- 
chen - sofern man sich für 
den Actionmodus entschieden 
hat. Schaltet man alle Realis- 
musoptionen ein, entpuppt 
sich die Steuerung als eine 
wahre Kunst, und auch die 
Gegner lassen sich weitaus 
weniger gerne abschießen. 


Kein Desert Strike 


Dennoch stellt der Simulati- 
onsanteil die wahre Heraus- 
forderung dar, im Actionmo- 
dus macht man zu schnell 
Fortschritte. Obwohl die ein- 
zelnen Missionen recht unter- 
schiedlich ausfallen und man 
für den Verlauf des Krieges 
selbst verantwortlich ist, läßt 
die Faszination des verein- 
fachten Actionmodvs schnell 
nach. Eine echte Hintergrund- 
story, die für Spannung und 
damit Spielspal3 sorgen könn- 
te, ist in Longbow 2 nicht zu 
finden. Nur eingefleischte Fre- 
aks werden damit an Janes’ 
Simulation dauerhafte Freude 
haben, aber auch Multiplay- 
er-Spieler sollten sich das 
Spiel genauer ansehen. Gero- 
de das gemeinsame Fliegen 
als Pilot und Copilot ist ein 
spannendes und viel zu selten 
genutztes Feature, das bereits 
alleine den Preis des Spieles 
wert ist. 

Harald Wagner I 


Im Multiplayer-Modus kann man sich als Schütze an die Tür des Kiowa 
Warrior setzen und sich vom Mitspieler fliegen lassen. 


im Vergleich 


Longbow 2 ist zweifellos eine schöne Hubschraubersimulation mit ei- 
nigen netten Details. Dynamische Kampagnen sind allerdings längst 
weit verbreitet, die 3Dfx-Unterstützung sollte wenigstens die Darstel- 
lung einiger Bäume ermöglichen, und die exorbitanten Hardwarean- 
forderungen scheinen 
nicht gerechtfertigt zu 
sein. Longbow 2 bie- 
tet damit gute Haus- 


Hexagon Kartell ........ .(neu) 86x 


Longbow 2 .......7% 


mannskost, ohne sich |AH-64D Longbow ...... (neu) 73% 
von der Masse der 
Simulationen abset- Ahx-1 ernennen een PARR 


zen zu könen. 


Statement 


Dynamische und gleichzeitig zufällig erstellte Missio- 
nen können niemals die Qualität gut designter stati- 
scher Missionen erreichen. Spätestens beim zweiten 
Spielen aber erweist sich das dynamische Prinzip als 
haushoch überlegen. Ein echter Wermutstropfen ist 
hingegen die Grafik, die trotz der hohen Hard- 
wareanforderungen nur eine arg verwaschene und kärglich besiedelte 
Landschaft zeigt. 


er | = 


Spielspafi | 79. 


REQUIRED 
| Pentium 166, 16 MB 
4xCD-ROM, HD 23. 
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RE VE VV N 77770 


Queen: The Eye 


Iinnuendo 


Wenn Electronic Arts zusammen mit EMI Music und Queen 
ein Spiel produziert, kann man davon ausgehen, daß die 
übliche Multimedia-CD dabei herauskommt. Sicher? An- 
scheinend nicht - denn das inzwischen vorliegende Ergeb- 
nis stellt sich als echte Überraschung heraus. 


kunft wird die Erde von einem 

bionischen Netzwerk regiert. 
Dieses allwissende Auge, ge- 
nannt „The Eye”, verhält sich 
trotz seiner weitentwickelten In- 
telligenz nicht klüger als jeder 
andere Tyrann. Alles, was Spaß 
macht, wird kategorisch verbo- 
ten. Vor allem die Kreativität, 
diese unlogische Fehlfunktion 


Statement 
Grafik, Sound, 7777 
Spieltiefe - alles 
im grünen Be- 
reich! Einzig 
die hakelige 
Steuerung und 
der überhöhte 
Schwierigkeitsgrad können dem 
offiziellen Queen-Spiel zum 
Vorwurf gemacht werden. Als 
reiner Gelegenheitshörer frage 
ich mich leider immer noch, 
was das Ganze eigentlich mit 
der Gruppe zu tun haben soll. 
Echte Fans werden an diesem 
Stück Software freilich nicht 
vorbeikommen. 


| n einer wenig erbaulichen Zu- 


Jeder der fünf Levels trägt einen en Namen — etwa: „Innuendo“ oder 


des menschlichen Gehirns, ist 
dem Auge ein Dorn im Visor. 
Zur kreativen Seite des 
Menschseins zählt natürlich 
auch die Musik, die ebenso ver- 
boten wurde. Wie immer gibt 
es einen, der sich dagegen 
wehrt. Im Fall von Queen: The 
Eye ist das Dubroc, ein ehema- 
liger Handlanger des Regimes, 
dem die schönen Melodien jetzt 
plötzlich nicht mehr aus dem 
Kopf gehen wollen. Fünf gigan- 
tisch große Levels müssen von 
Dubroc durchlaufen werden, 
bevor das Auge endgültig dar- 
niederliegt. 


Kein interaktiver Film, 
sondern echter Spielspaß 


Im Stil von Dark Earth oder Alo- 


ne in the Dark lenkt man den 
Helden durch hochauflösend 
gerenderte Hintergründe, 
kommt rund 30 unterschiedli- 
chen (teilweise auch freundli- 
chen) Charakteren ins Gehege 


„The Arena“ - und erstreckt sich über eine eigene CD-ROM. 
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Grafisch ein Augenschmaus! Wer sich an den vorgerenderten Hintergründen 
ü la Alone in the Dark nicht stört, bekommt State-of-the-Art geboten. 


und teilt eifrig Faustschläge, 
Fußtritte, Schwerthiebe oder 
Pistolenschüsse aus. Natürlich 
wird nicht nur gekämpft, son- 
dern auch viel gerätselt, nach 
Geheimräumen und Ausgän- 
gen gesucht und in bester 
Jump&Run-Manier herum- 
gehüpft. Was das Ganze mit 
der Rockgruppe Queen zu tun 
hat? Zum einen wären das 
natürlich die 54 Begleittracks - 
einige Originalsongs und viele 
„geremixte” Instrumentalstücke 
-, zum anderen erkennt man in 
der Architektur der fünf Levels 
sofort typische Elemente der be- 
kanntesten Plattencovers von 
Queen. 


Thomas Borovskis 


AMOS Audio 


[ REQUIRED 
Pentium 90, 16 MB RAM, 
#xCD-ROM, HD 80 WE 


RECOMMENDED 
8xCD-ROM, HD 80 MB 
30-SLUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


Dubroc kann sich seiner Haut gut er- 
wehren. Es stehen jeweils zwei Ar- 
ten von Schlägen und Tritten zur 
Auswahl — neben einigen Waffen. 


tasiegebilde und -wesen, die an alte 
Queen-Plattencover angelehnt sind. 


 _Actimmn-Adventure 


DRRTERT 


Preis 


THE, GAME, MUST GO ON! 


IRFORMATIOMEN ERHALTEN SE UNTER: 
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REVIEW 
Boggle CD-ROM 


w-O-R-T-S-P-I-E-L 


Es sind die einfachen Spielideen, die den Benutzer oft am 
längsten in ihren Bann ziehen. Mit Boggle präsentiert 
Hasbro Interactive ein absolut simples Denkspiel, das im 
Netzwerk-Modus sogar an den Suchtfaktor von Tetris 
oder Solitaire heranreicht. 


ben des so gebildeten Wortes 
müssen direkt aneinander an- 
grenzen. Die endgültige Punkt- 
zahl jedes Spielers errechnet 
sich aus der Anzahl der gefun- 
denen Begriffe sowie aus deren 
Länge: Wörter mit drei oder 
vier Buchstaben bringen einen 
Punkt, Wörter mit fünf Buchsta- 
ben ergeben zwei Punkte - und 
so weiter. Maximal vier Spieler 


deres als eine leicht modifi- 

zierte Version des bekannten 
Buchstaben-Legespiels Scrabble. 
Auf einem Spielbrett aus 4x4 
oder 5x5 zufällig gesetzten 
Buchstaben gilt es, in einer vor- 
gegebenen Zeit so viele deut- 
sche Wörter wie möglich zu fin- 
den. Einzige Bedingung: Alle 
aufeinanderfolgenden Buchsta- 


statement 


In den meisten 
Büros sind Multi- 
player-Partien 
im LAN ein ech- 
tes Problem: 
Wer kann es 
sich schon lei- 
sten, mehrstündige Echtzeit-Stra- 
tegieschlachten während der Ar- 
beitszeit durchzuziehen? Boggle 
bietet hier eine echte Alternative. 
Fünf Minuten mit diesem Kloassi- 
ker bereiteten uns manchmal 
mehr Spaf3 als zwei Stunden mit 
Dungeon Keeper & Co. Ein Spiel 
alleine gegen den Computer 
kann da natürlich nicht mithalten. 


m Grunde ist Boggle nicht an- 


nehmen: alle abwechselnd am 
selben PC oder verteilt auf ein 


Legen, Nehmen, Regen, 
Lege, Rege, Segne... 


Natürlich gibt es neben dieser 
klassischen Variante, die mit 
dem Brettspiel von Hasbro qua- 


si identisch ist, auch noch vier 
Abwandlungen, die nur am PC 
zu verwirklichen waren. Beim 


„3-D-Boggle” beispielsweise 


spielen Sie mit einem dreidi- 
mensionalen Buchstabenwürfel 


Das „Wortkamph-Boggle“ (kleiner Fehler Scherz am Rande) ist für zwei 
Spieler ausgelegt, die das Spielbrett zuerst mit Buchstaben füllen müssen. 
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können an jeder Spielrunde teil- 


LAN-Netzwerk bzw. im Internet. 


Beim Weltraum-Boggle fliegen dem Spieler Buchtaben entgegen. Er muß sie 
dem Mauszeiger markieren und daraus einfache Wörter zusammensetzen. 


(4x4x4 Steine), der frei in alle 
Himmelsrichtungen gedreht 
werden kann. Die Variante 
„Wortkampf“ ist für zwei Spie- 
ler ausgelegt, die vor dem ei- 
gentlichen Wortraten erst ab- 
wechselnd die Buchstaben auf 
dem Brett plazieren. Speziell für 
Alleinspieler sind hingegen 
„Weltraum-Boggle“” (Asteroids 
mit Buchstaben) und „Brunnen- 
Boggle” (Tetris mit Buchstaben) 
konzipiert. Eine faire Idee von 
Hasbro: Wer im Netzwerk ge- 
gen Arbeitskollegen oder 
Freunde spielen will, braucht 
sein Original lediglich auf allen 
PCs installieren - eine Extra-CD 


Eine Tetris-ähnliche Variante ist das 
Brunnen-Boggle: Hier wachsen die 
Spielsteine allmählich immer weiter 
in die Höhe. 


für jeden Spieler ist somit nicht gg 
. Im Netzwerk können bis zu vier 
erforderlich. Spieler gleichzeitig am „klassi- 
Thomas Borovskis I 


schen” Boggle teilnehmen. 


REQUIRED 
4xCD-RUOM, HD 15 MB 
RELOMMENDED 


Pentium 100, 16 MB RAM, 
8xCD-ROM, HD 80 MB 


3D-SUPPORT 
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FR E VI E \V EB GE 


Actua Soccer ist hierzulan- 
de eher unter ranSoccer 
oder Euro 96 bekannt. 
Gremlin Interactive bringt 
den Nachfolger nun auch 
in Deutschland unter dem 
Original-Titel auf den 
Markt, um wenigstens in- 
nerhalb Europas nicht für 
noch mehr Verwirrung zu 
sorgen. 


ctva Soccer 2 unter- 
scheidet sich von vielen 
onkurrenten vor allem 


hinsichtlich des Gameplays. 
Gespielt wird unter enorm ho- 
hem Tempo, das durchdachten 
Kombinationsfußball fast un- 
möglich macht. Stattdessen 
wird das Mittelfeld mit einem, 
vielleicht zwei weiten Pässen 
überbrückt, um dann in der 
Nähe des Strafraums möglichst 
fiink zum Torschuß zu kommen. 
Dadurch wirkt Actua Soccer 2 
eher wie ein Actionspiel, denn 
an spektakulären Torraumsze- 
nen fehlt es dem Produkt mit Si- 
cherheit nicht. 

Anloß zur Kritik gibt allerdings 
die Steuerung, die viel zu direkt 
reagiert und es fast unmöglich 
macht, das Leder auf Anhieb 
zu ergattern. Vielmehr muß 
man einige Drehungen aus- 
führen, um den Ball an sich 
reifen zu können. 


Pu 


Actua Soccer 2 


Kick & Rush 


Grafisch hinterläßt Actua Soccer 2 einen hervorragenden Eindruck, allerdings 


ist das englische „Kick and Rush” nicht jedermanns Geschmack. 


Starker Kommentar 


Gelungen ist hingegen die gra- 


fische Umsetzung. Alle Spieler 
verfügen über eine individuelle 
Optik, und die Animationen 
sind dank „Motion Capturing“ 
sehr realistisch. Besondere Be- 
achtung wurde aber den Wet- 
terbedinungen geschenkt. 
Während in FIFA 98 Schnee 
einfach nur durch helle Boden- 
texturen dargestellt wird, fallen 
bei Actua Soccer 2 richtige 


Schneeflocken, und leichter Ne- 


bel hängt über dem Stadion. 
Bei Wiederholungen wird das 
Bildformat kurzzeitig auf eine 
Art 16:9-Format verändert und 
entscheidende Pässe bzw. 
Schüsse mit Pfeilen eingezeich- 


Actua Soccer 2 stellt Wetterverhältnisse realistisch dar. Liegt Schnee, so 
hinterlassen die Spieler Spuren, Schneeflocken rieseln auf den Platz. 
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net. Das verstärkt den Eindruck, 
eine Fernsehübertragung zu 
verfolgen - zumal der englische 
Spielkommentor von Barry Da- 
vies Situationen richtig be- 
schreibt. Das dafür entwickelte 
System „Ambient Realism” ist 
außerdem für die stimmungsvol- 
len Fangesänge verantwortlich. 
Ein interessanter Aspekt ist der 
Multiplayer-Modus, an dem 
über Netzwerk oder Internet bis 
zu 20 Spieler teilnehmen kön- 
nen, an einem PC können bis 
zu vier Spieler Platz nehmen. 
Mit dem ıntegrierten Editor las- 
sen sich die Trikotfarben der 
Teams und das Aussehen ein- 
zelner Spieler verändern und 
abspeichern. 

Oliver Menne I 


. VGA] Single-PL 
_SVGA] Moderntirk 


REQUIRED 


RECOMMENDED 
3D-SUPPORT 


Keine Unterstützung 


Gremlin hat den Spielern individuelle 
Merkmale verpaßt, wie zum Bei- 
spiel verschiedene Gesichtszüge. 


Durch die schnelle Spielweise gibt es 
zahlreiche Torraumszenen. 


Statement 


Actua Soccer 2 
verfügt über 
ein Feature, 
das den engli- 
schen Fußball 
jahrzehntelang 
geprägt hat: 
Kick and Rush. Spielzüge 
sind aufgrund des hohen 
Tempos fast unmöglich, dafür 
gibt es aber jede Menge Tor- 
szenen. Daher ist Actua Soc- 
cer 2 eigentlich eher Action- 
fans zu empfehlen. Wer eine 
Simulation sucht, ist mit die- 
sem Spiel falsch beraten. 


Handbuch 
Hersteller RBB 


Preis 


"Das Progranım hat meine kühnsten Erwartungen übertroffen: 


Technisch glänzt es durch sehen gesehene Perfektion, und das von 
Grafik und Sound überzeugend umgeselzte Endzeit-Ambiente 
sucht einfach seinesgleichen. Auchfür Einsteiger absolut 
empfehlenswert.” 
HERBERT EICHINGER (PC ACTION 10/97) 
Wertung 85% "Weltuntergangs-Epos der 
absoluten Extraklasse” 


"Ja, bei Dark Zora üren. e auf. Als alter Fan von 
"Alone i IM the Dark "habe ic! IC h = hon lange auf einen Titel 


gewartet, < der eine ähnlich gelungene Stinamung rüberbri ingt." 
rn mama ac ” 
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Mario und seine Söhne: 
Die Rennsport-Familie 
Andretti ist mittlerweile in 
den USA eine Legende und 
für EA Sports der Aufhän- 
ger für ein flottes Renn- 
spiel. Viel Realitätsnähe 
dürfen Sie nicht erwarten, 
dafür aber unkomplizierte 
Action auf IndyCar- und 
NASCAR-Kursen. 


leich zwei Rennspiele 
in einem? Das geht 
nun wirklich nicht! 


Doch, EA Sports macht's mög- 
lich. Wahlweise mit schnitti- 
gen IndyCars oder bulligen 
Stockcars der NASCAR-Serie 
dürfen Sie bei Andretti heiße 
Runden drehen. Der Name 
des Spiels kommt nicht von 
ungefähr: Rennfahrer-Legen- 
de Mario Andretti sowie seine 
Söhne Michael und Jeff arbei- 
teten mit EA Sports zusam- 
men und treten auch als hilf- 
reiche Ratgeber in mehreren 
Videoclips auf. Dort plaudern 
sie nicht nur über ihre eige- 
nen Erfolge, sondern wissen 
auch so manches Nützliche 
zum Thema Kurvenfahren 
oder Windschatten-Techniken. 
Dennoch ist Andretti Racing 
keine beinharte Simulation 
geworden, sondern ein un- 
kompliziertes Actionspiel mit 


Andretti Racing 


Das Fahrverhalten ist zwar wenig realistisch, dafür ergeben sich dank der 
ständig drängelnden Gegner schöne Positionskümpfe. 


mehreren Setup-Möglichkei- 
ten und relativ detailgetreu 
nachgebildeten Kursen der 
beiden amerikanischen Renn- 
serien. 16 Strecken sind es 
insgesamt, die Sie entweder 
einzeln im Training oder 
gleich als Meisterschaft absol- 
vieren dürfen. Auch wenn die 
Boliden alles andere als reali- 
stisch fahren, sollten Sie doch 
die Strecken kennen und mal 
hier den Spoiler oder dort das 
Getriebe justieren, um gegen 
die starken Gegner eine 
Chance zu haben. Grafisch 
bietet Andretti Racing solide 
Kost, läuft aber auf flotten 
Pentiums auch ohne 3D-Gra- 
fikkarte ordentlich. Schöner 
sieht es natürlich mit Hard- 


Die IndyCars liegen besser auf der Straße, sind aber auch empfindlicher ge- 
gen Rempeleien und Bandencrashs. 
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warebeschleunigern aus, vor- 
ausgesetzt, diese unterstützen 
die möglichen Optionen wie 
Lens Flares oder Nebel. Opti- 
mal läuft Andreftti Racing 
nach Angaben von EA mit 
3Dfx-Chips. Vor und nach 
dem Rennen gibt es jeweils 
mäßig synchronisierte Kom- 
mentatoren mit sich öfter wie- 
derholenden Statements. Zwei 
Perspektiven aus Fahrersicht 
und zwei hinter dem Auto, 
bullige Motorensounds und 
flotte Audiotracks runden das 
Repertoire ab. Der Mehrspie- 
ler-Modus für acht Leute im 
Netzwerk läßt angesichts des 
hohen Crashfaktors besonders 
viel Spaß aufkommen. 
Florian Stang! 8 


REQUIRED 
Pentium 120, 16 MB RAM, 
2xCD-ROM, HD 114 MB 
BEDBMAMTATEN 
Pentium 200, 32 MB RAM, | 
8xCD-ROM. HD 465 MB 


3D-SUPPORT 


Super Mario Kart 


Ohne 3D-Beschleuniger ist die Gra- 
fik nicht viel langsamer, dafür aber 
auch nicht so detailliert. 


Die Setup-Möglichkeiten sind gering, 
wirken sich aber deutlich aus. 


‚Statement 


Etwas mehr 
Sorgfalt hätte 
dieser an sich 
spafjigen Konso- 
len-Umsetzung 
nicht geschadet. 
Die Wagen dre- 
hen sich völlig unrealistisch um 
die Mittelachse, die Gegner ste- 
hen auf Geraden schräg zur 
Fahrtrichtung, und die nichtssa- 
genden Videos sind völlig über- 
flüssig. Für eine kleine Spritztour 
zwischendrin oder flotte Karam- 
bolagen im Netzwerk ist Andret- 
ti Racing aber allemal geeignet. 


Hersteller 
Preis | ca. DM 90, = 


SILENT =: HUNTER 


. gb ng 


COMMANDER'S EDITION 


Die U-Boot-Sımulation der Extraklasse. 
Jetzt als Sammler-Edition. 


MINDSCAPE 


MINDSCAPE International - Zeppelinstr. 321 - 45470 Mülheim a.d. Ruhr - Tel.: (0208) 992 41-0 - Fax: (0208)992 41-29 


DOsi u © Sn} 


REVIEW 


— 


F22 Air Dominance Fighter 


Lufthoheit 


Der Name ist Programm: F22 Air Dominance Fighter dreht sich nicht nur um die Luftho- 
heit im Nahen Osten, sondern auch um die Vorherrschaft bei den Flugsimulationen. DID 
haben mit ihrem neuesten Produkt gute Karten im Kampf gegen Novalogic & Co. 


oo 

ber den Wolken ist die 
U Freiheit wohl grenzenlos 

und die Gefahr allgegen- 
wärtig. Außer, Sie sitzen in einer 
hypermodernen F-22, die mit 
ihren besonderen Tarnfähigkei- 
ten gute Chancen im Kampf ge- 
gen Radar, hitzesuchende Rake- 
ten und andere Piloten besitzt. 
Das englische Programmierteam 
DID, das schon mit EF2000 eine 
hervorragende Simulation des 
Eurofighters ablieferte, hat mit 
F22 Air Dominance Fighter sein 
Meisterstück abgeliefert. Die Zu- 
taten erinnern an den inoffziel- 
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len Vorgänger: Detaillierte Gra- 
fiken, akkurate Flugphysik und 
ein umfassender Taktikteil, der 
Sie aus dem starren Korsett vor- 
gegebener Kampagnen befreit. 
F22 ADF ist daher weniger für 
eine schnelle Runde geeignet, 
sondern eher für Profis, die sich 
auch mit dem taktischen Hinter- 
grund eines Krieges beschäfti- 
gen wollen. 


Streß im Nahen Osten 


Schauplatz der drei Kampagnen 
ist das Rote Meer mit den 


Schwerpunkten Ägypten und 
Saudi-Arabien. Durch das bunte 
Völkergemisch mit guten Kon- 
takten zu den USA und Rußland 
treffen Sie dort auf so ziemlich 
alles, was es an aktuellem 
Kriegsgerät gibt. Trotz der zahl- 
reichen F-15, F-16 oder MiG 
29, die dort herumdüsen, sitzen 
Sie ausschließlich in der heute 
noch nicht im Dienst befindli- 
chen F-22, weswegen das Sze- 


nario auch zehn Jahre in die Zu- 


kunft versetzt wurde. Bevor Sie 
sich auf eine der drei Kampa- 
gnen stürzen, sollten Sie im Si- 


mulator die Schulbank drücken 
und das Flugverhalten der F-22, 
den Umgang mit dem Radar 
und der AWACS-Unterstützung 
sowie die Waffensysteme pau- 
ken. Nicht ohne Grund ist das 
Handbuch rund 250 Seiten dick 
und vollgepropft mit Informatio- 
nen über die zahllosen Displays 
und deren Funktionen. F22 ADF 
schafft es, die Bedienung der 
Maschine relativ originalgetreu 
umzusetzen. Während Sie mit 
dem Joystick steuern, wählen Sie 
mit den Nummerntasten die ein- 
zelnen Displays und bedienen 
die Knöpfe mit der Maus. In 
Kombination mit der stufenlosen 
Rundumsicht per Coolie-Hat ent- 
steht ein vergleichsweise realisti- 
sches Fluggefühl. 


Vielfältige Missionen 
Die F-22 ist derart vollgestopft 


mit Hi-Tech, daß der Autopilot 
sogar das Landen für Sie über- 


nehmen kann. Warum dennoch 
ein Pilot wichtig ist, zeigen die 
Trainingsmissionen: Hier werden 
Ausfälle der Elektronik und der 
Hydraulik simuliert, wie es 
während eines Einsatzes öfter 
vorkommen kann. Daher sollten 
Sie sich entsprechend vorberei- 
ten und dann die Kampagnen 
angehen, deren Missionen nicht 
einzeln zugänglich sind. Erst - 
wenn ein Einsatz bewältigt ist, 
wird der nächste freigeschaltet. 
Die Herausforderungen sind 
groß, denn DID schöpft aus dem 
vollen Repertoire der möglichen 
Missionen. Geleitschutz, Pat- 
rouillen, Luftschläge, Abfan- 
geinsätze und der eine oder an- 
dere Spezioaleinsatz sollten jeden 
Piloten eine Weile beschäftigen. 
Unmittelbare Voraussetzung ist 
die völlige Beherrschung der In- 
strumente, da die F-22 größten- 
teils von ihrer hochgezüchteten 
Technik lebt. 


Gut getarnt ist halb 
gewonnen 


Die F-22 ist so gebaut, daß sie 
nur schwer auf dem feindlichen 
Radar zu sehen ist. Dazu ge- 
hört, daß der Großteil der Waf- 
fen im Inneren des Flugzeugs 
sitzt und vor dem Abschuß erst 
eine entsprechende Luke geöff- 
net werden muß, was die Tarn- 
kappe ein wenig lüftet. Gleiches 
gilt für die zahlreichen elektroni- 
schen Instrumente, den Funkver- 
kehr und das Radar. Es gibt ins- 


gesamt fünf Modi der elektroni- 
schen Gegenmaßnahmen 
(ECM), die Sie je nach Situation 
auswählen sollten. Die auf dem 
Radar am besten sichtbarste ist 
leider auch die, mit der die F-22 
ihre volle Offensivkraft entfalten 
kann. Doch zumindest beim 
heimlichen Anflug sollten Sie 
den Funkverkehr und das Radar 
deaktivieren und sich besser auf 


die leistungsfähige Infrarotkame- 


ra verlassen, die nicht geortet 
werden kann. F22 ADF spielt 
sich daher ein wenig wie Co- 
manche 3 des großen Konkur- 
renten Novalogic, da in beiden 
Spielen eine allzu forsche Vor- 
gehensweise meist „tödlich” 
endet. 


Kommandieren Sie 
Ihre Staffeln 


Noch reizvoller als die gewöhn- 
lichen Einsätze als Pilot sind die 
AWACS-Missionen, bei denen 
Sie quasi als Oberbefehlshaber 
auf einer taktischen Karte Ihre 
Einheiten nach Wunsch plazie- 
ren dürfen. Sie sehen gegneri- 
sche und neutrale Objekte eben- 
so wie die Aufgaben, die Ihre 
Jungs bereits erhalten haben. 
Bewegen Sie die Maus beispiels- 
weise auf ein stilisiertes Flug- 
zeugsymbol (wahlweise auch als 
offizielle NATO-Symbole zu se- 
hen), wird dessen Typ, Bewaff- 
nung, Kurs, Höhe und Aufgabe 
angezeigt. Klicken Sie es einmal 
an, sehen Sie in einem kleinen 
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Die Grafik von F22 ADF läßt sich auch ohne 3D- -Srofi — a. Einzig 
das Geschwindigkeitsgefühl im Tiefflug ist mangelhaft. 


Im empfehlenswerten Simulator trainieren Sie vor allem Notsituationen wie 
einen Ausfall der lebensnotwendigen Elektronik. 


Fenster in 3D, wo sich die Ma- 
schine gerade befindet. Ziehen 
Sie dann das Symbol auf einen 
Gegner, dreht Ihr Flugzeug ob, 
um auf Angriffskurs zu gehen. 
Wollen Sie die Maschine lieber 
selbst steuern als dem Computer 
den Luftkampf zu überlassen, 
klicken Sie einfach doppelt auf 
das Symbol, wobei Sie jederzeit 


wieder auf die Karte zurück dür- 


fen. Durch diese taktische Kom- 


ponente spielt sich F22 ADF fast 
wie Echtzeit-Strategicals & la 
Command & Conquer, aber mit 
einigen Unterschieden. Nach- 
schub produzieren dürfen Sie 
nicht, die Gefechte dauern deut- 
lich länger, und Sie müssen stän- 
dig beobochten, ob Ihre Einhei- 
ten noch genügend Sprit und 
Waffen mit sich führen. Faszi- 
nierend ist die Intelligenz der 
Computergegner, die nicht nur 


Mit dem „Videorekorder“ analysieren Sie Ihre Flüge und bessern so Feh- 
ler aus, die in den Kampagnen fatal ausgehen können. 


Fliegen Sie im Vollbildmodus ohne Cockpit, werden die wichtigsten Instru- 
mente und Informationen über das HUD eingeblendet. 
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Das Menü mit den Funksprüchen ist mehr als reichhaltig und läßt keine 
Wünsche offen. Sie lassen sich auch in Mehrspieler-Missionen einsetzen. 


jede Lücke in Ihrer Verteidigung 
ausnutzen, sondern auch gute 
Piloten in ihren Maschinen ha- 
ben. Wer außerdem nicht sorg- 
fältig genug aufklärt, kann bei 
einem Bodenangriff so manche 


böse Überraschung erleben. 


Geschwindigkeitsgefühl 


Grofisch setzt F22 ADF voll auf 
3D-Grafikkarten, die über Di- 
rect 3D angesprochen werden. 
Zusätzlich gibt es eine spezielle 
Version für 3Dfx-Chips, die 
aber keinen großen Vorteil 
bringt. Die Landschaften, der 
Himmel und die 3D-Vehikel pro- 
fitieren vor allem aus der Nähe 
von gefilterten Texturen und 
weichen Schattierungen, Besit- 
zer kleinerer Pentiums leiden 
vor allem weniger unter dem 
starken Ruckeln, das bei Super 
VGA und weniger als 166 MHz 
auftritt. Eine Reihe von abschalt- 
baren Details und der krümelige 


Statement 


VGA-Modus bieten aber Abhil- 
fe. Mit 640x480 Pixeln und ei- 
ner 3Dfx-Karte kaut aber auch 
ein Pentium 200 ziemlich an 
der großen Datenmenge, die 
optionalen 800x600 Pixel sind 
erst ab einem Pentium II bei 
voller Detailstufe erträglich. Ob- 
wohl die Grafik insgesamt nicht 
so fotorealistisch wie beispiels- 
weise in Joint Strike Fighter 
wirkt, erfüllt sie voll und ganz 
ihren Zweck. Größter Malus ist 
nur das Geschwindigkeitsge- 
fühl: Ob Sie nun mit 800 Kno- 
ten dicht über den Boden oder 
in großer Höhe fliegen - beides 
sieht optisch ziemlich gleich aus 
und wirkt wenig überzeugend. 
Ausnahmslos gelungen ist da- 
gegen der Sound, der von zahl- 
reichen Funkmeldungen über 
die „Bitchin’ Betty“ genannte 
Frauenstimme des Bordcompu- 
ters bis zu grollenden Triebwer- 
ken und Abschußgeräuschen 
keine Wünsche offen läßt. Sage 


Erneut ist es DID gelungen, eine fantastische Flugsi- 

mulation zu erschaffen, die über die Standards des 

Genres hinausgeht. Der Flugteil ist tadellos, die Gra- | 

fik mehr als ordentlich und die taktische Komponen- 

te herausragend. Ich habe mich öfter dabei ertappt, 

lieber meine Staffeln zu plazieren als selbst mitzu- 

fliegen. Ob F22 ADF nun realistischer ist als andere Simulationen, 


läßt sich nur schwer sagen, da die F-22 noch nicht einmal in Dienst 
gestellt ist. Die Kombination aus den zahlreichen Features, den Mis- 
sionen, der Gegnerintelligenz und dem Flugverhalten machen aber 
auf jeden Fall mächtig Spaß. Wer mit der komplexen Instrumentierung 
und den harten Computergegnern keine Probleme hat, darf somit be- 
denkenlos zugreifen. Einsteiger und Ungeduldige sollten trotz des spe- 
ziellen Arcade-Modus besser die Finger davon lassen. 
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Die Missionsbeschreibungen sehen Sie als Text und zusätzlich auf der Über- 


sichtskarte. Unterstützende Videos gibt es dagegen nicht. 


Ist die Waffenluke der F-22 geöft- 
net, verliert sie einen Teil ihrer Tarn- 
fähigkeiten, weswegen Sie bis kurz 
vor dem Abschuß mit dem Öffnen 
warten sollten. 


Mit den Nummerntasten steuern Sie 
die einzelnen Displays im Cockpit 
on, die den Status aller Systeme Ih- 
rer F-22 anzeigen. 


und schreibe 10.000 Worte 
umfaßt die reichhalte Sprach- 
ausgabe vom Wingman bis 
zum Tower, die viel Almosphäre 


erzeugt. Das mitgelieferte, 


D V&AjJ Single-PC U 
SVBA]J ModemtLink 2 
8 


WIN 95] Internet 
rixi GeneralMidi 
AMD] Audio 


REQUIRED 
2ex£LD-ROM, HD 75 MB 
RELOMMENDED 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
4#xLD-ROM, HD 185 MB 


3D-SUPPORT 
Direct3D, 301x 


sphärische Musikstück auf der 
CD paßt hervorragend zur rest- 
lichen Simulation. 


Offenes Mehrspieler- 
Konzept 


Über ein Netzwerk dürfen bis 
zu acht Piloten gleichzeitig ihre 
F-22 durch die Lüfte steuern und 
sich entweder harte Fights unter- 
einander liefern oder sich in 
Gruppen aufteilen. Die Flügel- 
männer werden dann ähnlich 
wie im Solospiel angesprochen, 
wobei Sie zusätzlich auch Text- 
nachrichten mit anderen Inhal- 
ten verschicken dürfen. Dank 
des sehr offenen Konzepts von 
F-22 ADF sind alle möglichen 
Szenarien und Konstellationen 
möglich - für Mehrspieler- 
Freaks ein gefundenes Fressen. 
Wer kein Netzwerk zur Verfü- 
gung hat, darf zu zweit auf eine 


Modemverbindung ausweichen. 
Florian Stangl 8 
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Handbuch 
Hersteller 


Preis ca. DM100,- 
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REVIEW 


In den letzten Jahren wur- 
den unterhaltende Flug- 
simulationen immer seltener. 
Produkte wie Chuck 
Yeager’s Air Combat gab es 
kaum noch, der Realismus 
siegte über den Spielspaß. 
Sabre Ace knüpft in diesem 
Punkt an alte Traditionen an. 


ges, als düsengetriebene Flug- 

zeuge ein Novum waren, war 
das Leben der Flieger noch ver- 
gleichsweise einfach. Ohne sich 
mit AWACS, ALS oder HUDs 
herumschlagen zu müssen, 


n den Jahren des Koreakrie- 


konnten sie sich auf die wenigen 
wichtigen Schalter ihrer Mustang 
oder Sabre konzentrieren. Zwar 
‘waren die Flugzeuge ungleich 
instabiler und schlechter bewaff- 
net, immerhin stand aber der Pi- 
lot im Mittelpunkt der Fliegerei. 
Mit diesen goldenen Zeiten be- 
schäftigt sich Virgins neueste 
Flugsimulation namens Sabre 
Ace. Wie ehemals in Chuck Yea- 
ger’s Air Combat kann man sich 
ohne allzu lange Einarbeitungs- 
zeit in das Cockpit von insge- 
samt fünf verschiedenen Flug- 
zeugen dieser Zeit setzen und 
Luft- sowie Bodeneinsätze flie- 
gen. Obwohl die Eigenschaften 
der amerikanischen und sowjeti- 
schen Maschinen laut Hersteller 
akkurat umgesetzt wurden, ge- 
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Sabre Ace - Konflikt über Korea 


Kalter Krieg 


Die ungelenkten Raketen sollte man nur gegen Bodenziele einsetzen, da 
Flugzeuge damit kaum zu treffen sind. 


lingen auch einem Anfänger 
bald erfolgreich absolvierte Mis- 
sionen Dies soll keinesfalls be- 
deuten, daf3 Sabre Ace zu ein- 
fach wäre, lediglich dis Bedie- 
nung des Flugzeugs und der 
Waffensysteme ist schnell zu er- 
lernen. Da automatische Zielsy- 
steme in den 60er Jahren noch 
unbekannt waren, reicht es nicht 
aus, irgendwo über dem Zielge- 
biet seine Bombenlast abzuwer- 
fen oder die ungesteuerten Rake- 
ten in Richtung eines Feindflug- 
zeugs abzufeuern. Um Treffer zu 
landen, muß man die Flugbahn 
der Geschosse und gegebenen- 
falls der Ziele genau einschät- 
zen. Hierauf gründet sch der 
Spielspaß von Sabre Ace, so 


Dank der gut gewählten Bodentexturen wirken die Gebäude recht glaub- 
würdig. Leider gibt es davon zu wenige. 


daf3 man auch auf komplexe 
Missionen verzichten kann. 


Berg und Tal 


Die Grafik des Spiels ist in 
großen Höhen ausgesprochen 
schön, in Bodennähe vermifßt 
man allerdings größere Gebäu- 
deansammlungen und die Vege- 
tation. Der Boden besteht aus 
riesigen Pixeln, die von 3D-Kar- 
ten in ebenso große Farbpfützen 
aufgeweicht werden. Störender 
sind Ungenauigkeiten in der 
Landschaftsgestaltung: So fließen 
Flüsse über Bergkuppen, und die 
wenigen Gebäude erscheinen 
überproportional groß. 

Harald Wagner I 


REQUIRED 
Pentium 133, 16 MB RAM, 
REIHMMENDED 


Pentium 166. 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 67 MB 


3D-SUPPORT 


[Elames | 


Bi NL 
— 


Die Hardwareanforderungen sind 
dank weniger Details moderat. 


Einen Bomber ins Fadenkreuz zu 
nehmen, ist die einfachste Aufgabe 
eines Piloten. 


Statement 


Sabre Ace ist 
eine erfrischend 
einfache Flug- 
simulation, die 
auch Anfänger 
nicht überfor- 
dert. Auf Dauer bietet das Spiel 
jedoch zu wenig Abwechslung, 
auch wenn der Schwierigkeits- 
grad in atemberaubende Höhen 
geschraubt werden kann. Ein 
echtes Plus ist hingegen die 
Flugschule, die per Sprachaus- 
gabe jeden wichtigen Handgriff 
erläutert. 


Preis ca. DM 100,- 


a WIR BRINGEN 
aD) 
W-DRIVE IN IHR SPIEL! 


16 Mio. Farben bei einer 
Auflösung von 1.600 x 1.200 Pixeln 


Turniermodus für bis zu 32 Spieler über 
Internet, Moden und E-Mail 


Extrem schneller Bildaufbau 
durch pregerenderte Grafiken 


18 Privat-Unterrichtsstunden von Gary 
Player - komplett in deutsch 


Kommentierung und Unterstützung mıt 
Tips und Tricks von Gary Player 
während des Spiels 


Video- und Kamerasystem für exakte 
Ballverfolgung und Ansicht aus ver- 
schiedenen Blickwinkeln 


Intelligentes Handicap- Verfahren - der 
Schwierigkeitsgrad paßt sich Ihrer 
Spielstärke an 


Zwei 18-Loch-Golfkurse der 
Meisterklasse, St. Mellion in Cornwall, 
England - designed von Jack Nicklaus 

und Hilton Head National ın South 

Carolina, USA - designed von 
Gary Player 


DER SPIELER PART SICH IN SEINER HALTUNG 
UND IM ABSCHLAG DEM JEWEILIGEN 
GELÄNDE AN. REALISTISCHE GRAFIK DURCH 
SPIEGELUNGEN IM WASSER, AUFGEWIRBELTEN 
SAND, IM WIND FLATTERNDE FAHNEN UVM. 


Actual screen shots 


Tust3 A rro 
Te bl EL 


Featuring Gary Player 


GOLFEN IN EINER NEUEN 
DIMENSION. VOLLKOMMEN NEUARTIGES 


h MAUS-SCHWUNGSYSTEM. HOLEN SIE MIT 


DEM SCHLÄGER AUS, INDEM SIE DIE MAUS 
NACH RECHTS BEWEGEN UND SCHLAGEN SIE AB 
ii RÜCKSCHWUNG NACH LINKS. BESTIMMEN SIE 
2 MIT IHRER MAUSFÜHRUNG, OB SIE EINEN CHIP 
ODER PITCH SCHLAGEN UND BEOBACHTEN SIE, WIE 
DIE ANIMATION DES SPIELERS ABSOLUT SYNCHRON 


ZU IHRER MAUSBEWEGUNG ABLÄUFT. 


ai 
INTERBACTı VE 


KOCH Media GmbH, (+49) 089 857 95 120, Website: www.empire.co.uk 


REVIEW eu nn 


Kick Off ist ein Urgestein 
unter den Fußballspielen. 
Auf dem Commodore Ami- 
ga wurde es zum Klassiker, 
auf dem PC konnte es sich 
nie richtig durchsetzen. Mit 
Kick Off 98 soll nun alles 
anders werden, verspricht 
Anco und hat den Vorgün- 
ger noch einmal gewaltig 
aufgepeppt. 


ie Steuerung ist bei ei- 
nem Fußballspiel be- 
sonders wichtig. Bei 


Kick Off 98 reagiert sie relativ 
genau, Pässe lassen sich pro- 
blemlos annehmen und Schüs- 
se sauber plazieren. Kick Off 
98 hat jedoch ein großes 
Manko: Es gibt keine andere 
Möglichkeit, an den Ball zu 
kommen, als mit voller Wucht 
in den Mann hineinzurut- 
schen. Ein Risiko, das man 
selten eingeht, da es sich beim 
Computer um einen hervor- 
ragenden Freistoßschützen 
handelt... 

Witzig ist das Feature „Dribb- 
ling”, bei dem der Spieler ein- 
fach stehenbleibt und mit der 
Sohle leise über das Leder 
streichelt. Wie soll man bitte 
so einen Gegner ausspielen® 
Über diesen Schwachpunkt 
kann man aber noch hinweg- 


Tacklings sind der einzige Weg, um an den Ball zu kommen. Hier zückt der 


Kick Off 98 


e vphasr: run 


Der Torhüter kann den Ball nicht immer sicher fangen und faustet ihn dann 
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spektakulär aus der Gefahrenzone oder ins Seitenaus. 


sehen, da man diese Funktion 
nicht unbedingt einsetzen 
muß. Schwerer fällt die teil- 
weise recht seltsame Ballphy- 
sik ins Gewicht: Selbst scharf 
getretene Spannschüsse wei- 
sen eine relativ starke ballisti- 
sche Kurve auf - das ist un- 
realistisch und sorgt eher für 
Kopfschütteln als für Begeiste- 
rung. Im krassen Gegensatz 
dazu steht der Torhüter, der 
erstaunlich gut reagiert und 
den Ball nicht immer sicher 
unter Kontrolle bringen kann, 
sondern ab und zu einfach 
abklatscht. Dadurch ergeben 
sich spannende Situation im 
Strafraum, die für ein paar 
Ungereimtheiten im Game- 


Schiedsrichter schon einmal die rote Karte. 
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play entschädigen. Im Ver- 
gleich zum Vorgänger konnte 
Anco vor allem die Geschwin- 
digkeit verbessern. 


Spielverzögerung 


Die Animationen und der 
Spielablauf sind nun sehr flüs- 
sig, nur manchmal greift Kick 
Off 98 unverständlicherweise 
auf die CD-ROM zu und gerät 
dabei ins Stocken. Besondere 
Erwähnung verdient der Trai- 
ningsmodus, der sehr viele 
Möglichkeiten bietet. In die- 
sem Punkt kann Kick Off 98 
sogar FIFA 98 das Wasser 
reichen. 

Oliver Menne I 


Netzwerk 


Internet 
GeneralMidi 


REQUIRED 
4xCD-ROM, HD 50 MB 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 50 MB 
3D-SUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


Abgeschlagen 


Der Trainingsmodus sucht seines 
gleichen: Selbst FIFA 98 kann nicht 
so viele Optionen bieten. 


Bei Freistößen wird die Schußstär- 
ke über den roten Pfeil festgelegt. 


Statement 
Schade, auf- 
grund der ver- 
besserten En- 
gine hätte aus 
Kick Off 98 
mehr werden 
können. Leider 
trübt die teilweise unrealisti- 
sche Ballphysik den Spielspaß, 
und die gut gemeinte Funktion 
„Dribbling“ hat überhaupt kei- 
nen Sinn. Ansonsten bietet 
Kick Off 98 sehr viele Optio- 
nen und verfügt über einen 
Trainingsmodus, der seines 
gleichen sucht. 


Sportspiel 


Handling 
Multiplayer 


Spielspaß | 61% 


Let the games begin! 


. 
} e 
= [ 


Gratis-Software 


STARTE 


AOL-Spiele. 


Eiesi AÖlL gehts zu wie bei der 


gegen intermabonele Koniur- 
rerız. Wähle ame Zeitlom:, 
IL 


Als, AUL am besten glesh 
bester. 50 Stunden graiis" nd 
30 Tage ohne Grundgebühr. 
Inte und) a] rennen 


er Heft-CD-ROM 


OL. JETZT! 


Wieblig: Asgistriernemmer und Palwort aul dor Cb-Höile beachten. 


CD schon wog? Oder möchtest du ADL-Software für einen Freund? 


Eintsch ansufen: 7) 0180-55 220 


CH: Fi OBER ANA 


AOL + Internet 


Das bessere Programm. 


larerarr bear A le 


Lange Zeit war es ruhig um 3DO. Der ehemalige Konso- 
lenhersteller hat dem Videospielegeschäft nun endgültig 


den Rücken gekehrt und produziert nur noch für den PC. 
Mit Uprising hat das traditionsreiche Unternehmen ein 
ganz heißes Eisen im Feuer... 


ntwickelt wurde Uprising 
FE” Cyclone, einem klei- 

nen Team, das wirklich 
nur Insidern ein Begriff sein 
wird. Cyclone arbeitete schon 
in der Vergangenheit eng mit 
3DO zusammen, damals aller- 
dings für deren Konsolensy- 
stem. Uprising stellt deshalb ei- 
ne Art Debüt für die Kalifornier 
dar, handelt es sich doch um 
ihr erstes großes PC-Projekt. 
Vertraut man auf die Worte 
zahlreicher Branchenkenner, 


164 PC Games 1/98 


so ist Uprising eines der Spie- 
le, die binnen kurzer Zeit sehr 
gefragt sein könnten. Cyclone 
verquickt dabei eigentlich nur 
Elemente aus klassischen Ac- 

tion- und Strategiespielen. Ei- 
gentlich... 


Mit der WarCat 
auf Expedition 


Zu Beginn wirkt das Spiel noch 
relativ simpel. Sie steuern ei- 
nen schwebenden Panzer, ge- 


nannt WarCat, der mit 13 ver- 
schiedenen Waffensystemen 
ausgestattet ist. Maschinen- 
und Lasergewehre sowie Rake- 
ten- und Flammenwerfer ste- 
hen Ihnen an Bord dieses Vehi- 
kels zur Verfügung. Das ist 
aber nicht alles, denn um die 
Schergen des verfeindeten Im- 
periums in die Flucht zu schla- 
gen, muß man schon ein we- 
nig mehr aufbieten - und das 
können Sie auch! 

Der Panzer ist gleichzeitig eine 
Art Kommandozentrale, mit 
der Sie bestimmen, wann und 
wo Kraftwerke, Geschütztürme 


und Fabriken errichtet werden 
sollen. In den Fabriken lassen 
sich Roboter, Panzer, Bomber 
und Abfangjäger produzieren, 
die man per Mausklick in die 


Schlacht schickt. 


Produktionsstätte 


In der Praxis muß man sich 
das folgendermaßen vorstel- 
len: Sie suchen sich einen ge- 
eigneten Standort für Ihre Ba- 
sis und rufen ein Baufahrzeug, 
das eine Zitadelle erichtet. Die 
Zitadelle ist der Dreh- und An- 
gelpunkt Ihrer Basis und ist 


deshalb mit einer kleinen Ver- 
teidigungseinheit ausgestattet, 
die im Ernstfall allerdings nur 
wenig Schützenhilfe leisten 
kann. Deshalb müssen Sie 
möglichst schnell weitere Ge- 
schütztürme aufbauen. 
Wichtig ist hier, daß das Sa- 
tellitentool perfekt beherrscht 
wird. Es zeigt eine Übersichts- 
karte, verwaltet den Bau, die 
Reparatur und den Verkauf 
von Gebäuden und gibt zu- 
sätzlich Informationen über 
den aktuellen Treibstoffvorrat 
und den Zustand der Basis. 
Die WarCat läßt sich übrigens 


u Fe [zioms | 


auch über dieses Tool steuern, 
wenn auch nur in einem winzi- 
gen Fenster. 

Treibstoff spielt in Uprising 
übrigens eine ähnlich wichtige 
Rolle wie Tiberium in Com- 
mand & Conquer. Ohne Sprit 
läuft nämlich gar nichts, d. h. 
Sie können keine Panzer her- 
stellen und müssen mit den zu 
diesem Zeitpunkt vorhandenen 
Einheiten auskommen. Des- 
halb sollten Sie mit ihrem 
Fahrzeug immer auf der Suche 
nach diesem Rohstoff sein - 
vor allem, solange der Feind 
noch stillhält und keinen Ver- 
such unternimmt, die Zitadelle 
in Grund und Boden zu 
stampfen. 

Wer die Zitadelle verliert, hat 
kaum noch Chancen, den Ein- 
satz erfolgreich zu beenden - 
das gilt für den Computer, 
aber auch für den Spieler. Der 
Gegner produziert in der Zwi- 
schenzeit ebenfalls eifrig Fa- 
briken, Panzer und Bomber, so 
daß es irgendwann unver- 
meidlich zu einer Auseinon- 
dersetzung kommt. Jetzt ist es 
Ihre Entscheidung, entweder 
aktiv ins Geschehen einzugrei- 
fen oder Ihre Truppen von ei- 
ner sicheren Position aus zu 
befehligen. Wählen Sie die 
strategische Spielweise, so 
können Sie einen Gegner im 
Zielvisier erfassen und ihm per 
Tastendruck eine oder mehrere 
Ihrer Einheiten entgegen- 
schicken. Das gilt natürlich 
nicht nur für die Verteidigung, 
sondern auch für den Angriff. 
Wer mehr auf Action steht, der 
läßt sich solche Konfrontationen 
nicht entgehen und mischt mit 
der WarCat selbst kräftig mit. 
Allerdings sollte man nicht ver- 
suchen, als Einzelkämpfer al- 
les plattzuwalzen, das nimmt 
meistens kein gutes Ende. 
Auch wenn einen die Gegner 
auf Trab halten, sollte man 
stets den Überblick behalten 
und nebenbei die Truppen 
kommandieren. 


Sobald sich eine gegnerische Einheit anvisieren läßt, kann man sie auf 
Tastendruck von seinen eigenen Truppen angreifen lassen. 


Zitadellen stellen die Grundbasis dar und sind mit 
einem kleinen Geschützturm ausgestattet. 


Aerial Assault Vehicles sind die natürli- 
chen Feinde von Panzern und langsamen 
” Hubschraubern. 


SAMs gehören in jede Basis, um sich wirkungsvoll 
gegen Luftangriffe zur Wehr setzen zu können. 


_ Mit Geschütztürmen verteidigt man sich ausgezeichnet 
| gegen Bodentruppen. 


Gute Infanterie-Killer und SAM-Knacker, aber : 
schwach im Vergleich zu schwereren Kalibern. 


er 


Killer-Satelliten sind sündhaft teuer, richten aber ver- 
> heerende Verwüstungen beim Gegner an. 


Mit Bombern können feindliche Zitadellen relativ 
leicht aus der Luft unter Beschußß genommen werden. 


‚ Die WarCat ist fahrbares Waf- 
fenloger und Kommandozentrole zugleich. 


%. 


= 
nn Fam in ei 
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— 


Feindliche Bomber nehmen die 
Zitadelle unter Beschuf. 


Links sehen Sie eine Zitadelle, 
rechts einen Geschützturm. 
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REVIEW 


(dBREB) 


Mit Hilfe des Sotellitensystems können Sie nicht nur die gesamte Umge- 
bung überblicken, sondern auch Reparaturen an der Basis vornehmen, und 
die WarCat läßt sich auch noch steuern - wenn auch nur im kleinen Fenster. 


Kampagnenmodus 


Insgesamt verfügt Uprising 
über 30 Missionen, wobei man 
die Wahl hat, jeden Einsatz 
einzeln zu absolvieren oder als 
Kampagne zu spielen. Wenn 
Sie dem Imperium eine Nieder- 
lage beigebracht haben, gibt 
es von Ihrem Stützpunkt eine 
kleine Belohnung in Form von 
Geld, das anschließend wieder 
in die Aufrüstung investiert 
werden kann. Über eines müs- 
sen Sie sich allerdings im kla- 
ren sein: Bei Uprising kommen 
im Laufe des Spiels keine neuen 
Einheiten oder Gebäude hinzu. 
Lediglich der technologische Le- 
vel läßt sich aufrüsten, die 
Truppen werden also immer 
moderner und stärker. Sie kön- 
nen Ihr Geld aber auch in ein 
anderes witziges Feature 
stecken: Vor einer Mission be- 
steht die Möglichkeit, gegen 
entsprechende Bezahlung einen 
Spion zu engangieren. Dieser 
Agent erkundet die Umgebung 


Die verschiedenen Einheiten machen 
einen detaillierten Eindruck. 
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vor dem Einsatz, so daf3 Sie 
sich gegenüber Ihrem Kontra- 
henten einen kleinen Wissens- 
vorsprung über das Terrain ver- 
schaffen können. 

Die Einsatzgebiete verfügen 
über unterschiedliche Ober- 
flächen. Manche Missionen 
spielen in Eis-, andere in Wü- 
sten- oder Lavawelten. Das 
Strickmuster der meisten Mis- 
sionen ist altbewährt: alles zer- 
stören, was einem über den 
Weg läuft. Nur ab und zu müs- 
sen Konvois aufgehalten oder 
eine bestimmte Menge Treib- 
stoff gesammelt werden. 
Bedauerlich: Cyclone hat dar- 
auf verzichtet, die einzelnen 
Missionen durch Videosequen- 
zen miteinander zu verknüpfen, 
sondern gibt dem Spieler aus- 
schließlich ein knappes Text- 
briefing mit auf den Weg. Für 
die Atmosphäre hätte man also 
noch eine Menge tun können. 


3Dfx-Karte empfohlen 


In puncto Grafik hat Cyclone 
ganze Arbeit geleistet. Ledig- 
lich im hinteren Bereich baut 
sich das Bild Pixel für Pixel auf, 
d. h. es bricht schlagartig aus 
dem stets vorhandenen Nebel. 
An diesem Umstand kann auch 
eine 3Dfx-Karte nichts ändern, 
wobei mit 3D-Karte die Umge- 
bung natürlich sehr viel sanfter 


Wenn man aktiv ü Gaschohin ein- 
greift möchte, hat man bei Uprising 
ausgiebig Gelegenheit dazu. 


und angenehmer aussieht. Die 
Explosionen bilden nicht nur 
riesige Feuerwolken, sondern 
es fliegen auch Trümmer der 
zerstörten Einheit durch die 
Luf. 

Ab einem Pentium 166 mit 32 
MB RAM spielt sich Uprising 
flüssig. Verfügt man über eine 
3Dfx-Karte, so fallen die Hard- 
wareanforderungen ein wenig 
geringer aus. 


Uprising macht dankt 3Dfx-Support 
auch aus grafischer Sicht einen her- 


Oliver Menne M vorragenden Eindruck. 


Statement 


Uprising wirkt auf den ersten Blick sehr verwirrend, 

weil das Spielkonzept noch relativ neu ist und man 

in diesem Genre bislang noch keine Erfahrung sam- 

meln konnte. Wenn man sich allerdings erst einmal 

mit der gewöhnungsbedürftigen Steuerung ange- 

freundet hat, macht Uprising richtig Spaß. Obwohl 

die Komponente Action eindeutig im Vordergrund steht, kommt das 
strategische Element nicht zu kurz - und man hat stets die Möglichkeit, 
eine Mission als Rambo oder Napoleon in Angriff zu nehmen... 


AMD] Audio 


Pentium 90, 16 MB RAM, 
2xCD-ROM, HD 100 MB 


RELCOMMENDED | 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 100 MB 


3D-SUPPORT 


(Hersteller 7] 
_ ca.DM B0,- 


(F5 Interactive 
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Abe's Oddysee - ab sofort auch als PC-Version! 
Umety Chef. Melluck. ist ein echter Fresing: Er will mich und mein ganzes Valk eindosen! Aber damit nicht genug: 
Hinterköltige Kreaturen. verzwickte Puzzies und mystische Tempeistätten erwarten Dich. In den Dschungeln 
von Odewerld und der Fleischfabrik Rupkure Farms sind schem unzählige Konsolenspieler verscholben. 2 

Fin ai Ba 000 Bam PL #0 Gusensteitergng jeaentund? Basen 


REVIEW EEE 7 


Flucht oder Fleischwolf: 
Der Mudokon Abe ist der 
einzige, der seine Ärtge- 
nossen vor der Verarbei- 
tung zur Fleischpastete 
retten kann. Das puzzle- 
lastige Jump&Run besticht 
durch verschiedene Lö- 
sungswege, exzellente 
Grafiken und eine nevarti- 
ge Steuerung. 


as Metzgersyndikat führt 
|): Böses im Schilde: Da 

alle anderen Fleischliefe- 
ranten bereits ausgestorben 
sind, sollen die armen Mudo- 
kons als nächstes dran glauben. 
Der gute Abe kommt dem 
schaurigen Plan auf die Spur 
und will um jeden Preis das töd- 
liche Sklavendasein beenden. 
Allerdings will er nicht ohne sei- 
ne Artgenossen verduften; ge- 
nau da liegt auch der Mudokon 
im Pfeffer. Seine Kumpels sind 
weder so innovativ noch so mu- 
tig wie Abe, also muß er sie 
erstmal überzeugen, mit ihm zu 
kommen. Dazu benutzen Sie 
die Zahlentasten, mit denen Sie 
den anderen Kommandos wie 
„Komm mit” oder „Warte” er- 
teilen. Außerdem kann Abe 
laufen, schleichen, sich ducken, 
rollen, springen, klettern und 
Gegenstände benutzen. Diese 
Fähigkeiten ermöglichten den 


Oddworld: Abe’s Oddysee 


Schlachtvieh 


ee 


Abe muß nicht nur sich retten, sondern auch 50 seiner Artgenossen hefreten. 


Dabei macht er sich mit einigen wenigen Sützen verständlich. 


Leveldesignern eine eindrucks- 
volle Anzahl vertrackter Puz- 
zles, die nur mit viel Nachden- 
ken zu lösen sind. Andere sind 
dagegen von Ihrer Geschick- 
lichkeit abhängig, wenn etwa 
bei Sprüngen das richtige Ti- 
ming gefragt ist. Gesteuert wird 


bevorzugt mit einem Gamepad, 


aber auch das Keyboard leistet 
gute Dienste. Das besondere an 
Oddworld: Abe’s Oddysee ist, 
daf3 Sie nicht einen linear ver- 
laufenden Lösungsweg vorge- 
geben haben, sondern mehr 


oder weniger frei vorgehen dür- 


fen. Meistens gibt es verschie- 
dene Lösungen für ein Puzzle, 


außerdem hat Abe unendlich 


Über solche Türen und Lifte erreicht Abe andere Ebenen, wo sich möglicher- 
weise Puzzles aus dem aktuellen Level besser lösen lassen. 
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viele Leben, sollte doch einmal 
etwas danebengehen. Schlimm- 
stenfalls müssen Sie ein paar 
Bilder vorher wieder anfangen 
und nochmals ein oder zwei 
andere Aufgaben bewältigen. 
Die düstere Cartoon-Atmosphä- 
re entsteht durch die clevere 
Verbindung aus vorberechneten 
Renderszenen und der Spiel- 
grafik, die fast nahtlos ineinan- 
der übergehen. Zusätzlich sor- 
gen die putzigen Soundeffekte, 
die blendende deutsche Sprach- 
ausgabe und sich dem aktuel- 
len Geschehen anpassende 
Musikstücke für gute Laune 
beim Spieler. 

Florian Stangl I8 


Terre di 


REQUIRED 


Pentium 120, IG MB RAM, 
4#xC[CD-ROM, HD 2 MB 


ID-SLPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


Der Weg ist versperrt, pas- 
sende Schalter nicht in Sicht. Jetzt ist 
Ihre Kombinationsgabe gefragt. 


Neben Kopfarbeit ist auch Geschick- 
lichkeit bei solchen Sprüngen gefragt. 


Statement 


Der unnötig ho- 
he Schwierig- 
keitsgrod kann 
einem den Spaß 
an Abe’s Odys- 
see ganz schön 
vermiesen. An 
Grafik, Sound und den Puzzles 
gibt es eigentlich nicht viel auszu- 
setzen, und auch das Leveldesign 
ist eigentlich klasse. Die teils 
hammerharten Puzzles und die 
schießßfreudigen Gegner lassen 
sich glücklicherweise dank der 
Speicherfunktion und unendlich 
vieler Leben halbwegs umgehen. 


Action-Adventure 


/wischen ihm und Ihnen 
ist ein As zuviel. 
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Über ein Jahr lang war 
Funkstille, jetzt sind Eric 
Matthews und seine Bit- 
map-Brüder wieder da — 
und zwar mit einer Zusatz- 
CD-ROM für den Taktik- 
Knüller Z, eines der meist- 
verkauften Strategiespiele 
des vergangenen Jahres. 


as Expansion Set enthält 
) 15 zusätzliche Single- 

player- und 25-Multi- 
player-Levels gehobenen 
Schwierigkeitsgrades, verteilt 
auf die fünf bekannten Welten 
(Wüste, Lava, Arktis, Dschun- 
gel, Stadt). Noch immer kennt 
Ihre Roboter-Armee nur ein 
Ziel: die Eroberung und Zer- 
störung des gegnerischen Forts, 
indem Sektoren beschlagnahmt 
und in den dazugehörigen Fa- 
briken zusätzliche Roboter, 
Jeeps, Panzer, Raketenwerfer 
und Geschütze produziert wer- 
den. Immer noch schwer genial: 
Die Überlegenheit wechselt bei- 
nahe im Sekundentakt, so daß 
sich auch ein verloren geglaub- 
ter Level noch in allerletzter Se- 
kunde mit einem hinterhältigen 
Coup herumreißen läßt - im 
Multiplayer-Modus können an 
solch heimtückischen Blitzan- 
griffen langjährige Freund- 
schaften zerbrechen. Das sei- 
nerzeit recht beliebte Z war sein 


Z Expansion Set 


u ee en 1 
E . n F 


% 


und kümmern sich zunächst um die Artillerie-Geschütze auf den vier Türmen. 


Geld also durchaus wert - und 
ist es als Bestandteil von Compi- 
lations wie Topwares Gold Ga- 
mes 2 auch heute noch. Was 
man vom Expansion Set nicht 
unbedingt behaupten kann: kei- 
ne neuen Einheiten, keine neu- 
en Features (denkbar wären 

z. B. Waypoints), keine neuen 
Cut-Scenes und vor allem keine 
neuen Landschaftsgrafiken. Das 
ist umso tragischer, da sich in 
keinem anderen Genre tech- 
nisch mehr getan hat als bei 
den Echtzeitstrategiespielen, 
was bei Züberdeutlich wird - 
die markante Bitmap Brothers- 
Arcade-Grafik inklusive bra- 
chialer Explosionen und herum- 
fliegender Trümmer hält dem 
Vergleich mit der 3D-Pracht von 


Sieht auf den ersten Blick aus wie der brillante WarCraft 2-Editor, ist aber 
ungleich komplizierter zu handhaben: der neue Z-Multiplayer-Karten-Editor. 
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Total Annihilation, Myth oder 
Dungeon Keeper nicht mehr 
stand. Zudem wurden die 
Schwächen des Pathfindings 
nicht beseitigt - Panzer don- 
nern lieber eine Straße entlang 
als die wesentlich schnellere 
Abkürzung mitten durch die Bo- 
tanik zu nehmen. Abgesehen 
von einem witzigen „Theme- 
Pack” für Microsoft Plus! enthält 
die Zusatz-CD einen umständ- 
lich zu bedienenden Karten- 
Editor, mit dem Sie eigene Mul- 
tiplayer-Levels für zwei bis vier 
Spieler kreieren können; Ge- 
bäude, Einheiten, Flaggen, 
Seen, Felsen, Brücken und Bäu- 
me werden beliebig auf der 
Fläche verteilt. 

Petra Maueröder MI 


V&GAj Single-PC 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 20 MB 
PRITOIITEXLBEN 


Pentium 100, Ik MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 40 MB 


I3B-SUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


Startschuß: Die Karte (rechts unten) 
zeigt eigene (rot), neutrale (grau) 
und gegnerische Sektoren (blau). 


= 


Wossertreten: Roboter können auch 
Tümpel und Flüsse durchqueren. 


Statement 


Spät, aber im- 

merhin: Techno- 

logisch mittler- 

weile veraltet, 

fasziniert Z im- 

mer noch durch 

sein irrsinniges 

Tempo - perfektes Timing und 
etwas Dusel sind auch bei den 
Expansion Set-Missionen spiel- 
entscheidend. Doch die 15 Le- 
vels hat man schnell durch; was 
bleibt, ist ein Karten-Editor, der 
nur für ambitionierte Netzwerk- 
Spieler sinnvoll ist. Bedingt emp- 
fehlenswert! 


Echtzeitstrategie 


Handling 
Multiplager 


e DJ 77% 
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MIT KONKURRENZLOS REALISTISCHEN SZENARIEN UND 
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Entertainment GmbH 


Deutschlands 
aktuellste 
Fernseh-Zeitschrift: 


http://tvspielfilm.compuserve.de 


Immer auf dem neuesten Stand: 


Das komplette Programm von 51 TV-Sendern 
mit allen aktuellen Programmänderungen, 
Themen und Gästen des Tages 
und dem einzigartigen Star-Guide 
von IV SPIELFILM 
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Blade Runner 


ext 
Generation 


1981 wurde Filmgeschichte geschrieben. Obwohl Blade Runner während der strapa- 
ziösen Dreharbeiten mehr als einmal zu kippen drohte, verlor Ridley Scott niemals 
seinen Glauben an das ehrgeizige Projekt. Der Film avancierte schnell zum Kultstreifen 
und gehört heute zum Pflichtprogramm eines jeden Science Fiction-Fans. Ob Westwood 
1997 mit dem gleichnamigen Spiel einen ähnlichen Erfolg erzielen kann, muß sich erst 
noch herausstellen. Die Voraussetzungen sind jedenfalls erfüllt... 


ir befinden uns im 
21. Jahrhundert. 
Durch die Erfin- 


dung der Replikanten hat die 
Tyrell Corporation die 
Menschheit der Besiedlung 
und Eroberung fremder Ster- 
nensysteme nähergebracht. 
Replikanten sind äußerlich 
von Menschen kaum zu unter- 
scheiden, es handelt sich je- 
doch um hochentwickelte 
Androiden, die mit Hilfe von 
Genmanipulation eigenstän- 
dige Gedanken entwickeln 
können. Und genau das ist 
das Problem: Einige Replikan- 
ten haben herausgefunden, 
daß die Tyrell Corporation ih- 
re Lebensdauer auf vier Jahre 
beschränkt hat. Seit eine 
Gruppe Replikanten auf ei- 
nem fernen Planeten ein 
grausames Massaker in einer 
Siedlung angerichtet hat, 
herrscht für sie absolutes Ein- 
reiseverbot. Doch daran hal- 
ten sich natürlich nicht alle, 
immer wieder tauchen Repli- 
kanten in Großstädten auf, 
und die Polizei hat alle Hän- 
de voll zu tun, sie „aus dem 
Verkehr zu ziehen” - so die 
offizielle Bezeichnung. Aus- 


gebildete Spezialeinheiten, 
genannt die „Blade Runner”, 
machen Jagd auf die uner- 
wünschten Androiden... 

Sie sind Ray McCoy, ein Bla- 
de Runner, ein legaler Kopf- 
geldjäger im Auftrag der Poli- 
zei von Los Angeles. Sie er- 
halten den Auftrag, den Über- 
fall auf eine kleine Zoohand- 
lung, bei der alle Tiere kalt- 
blütig abgeschlachtet wurden, 
aufzuklären und geraten da- 
bei schnell an einen viel 
größeren Fisch. Eine Gruppe 
Replikanten der Baureihe Ne- 
xus 6 ist scheinbar auf der Er- 


de gelandet und versucht, In- 
formationen über die Neutra- 
lisierung der vierjährigen Le- 
bensdauer aufzutreiben... 


Echtzeit-Adventure? 


Westwood betonte in den ver- 
gangenen Monaten immer 
wieder, daß ein einfaches 
Adventure für sie auf gar kei- 
nen Fall in Frage kommen 
würde. Für Blade Runner 
mußte es etwas besonderes 
sein - und das ist es gewor- 
den. So unglaublich es klingt, 
aber Blade Runner ist wirklich 


Das Haus droht zu explodieren! Nachdem McCoy einen der Angestellten 
befreit hat, flüchten beide in Richtung DNA-Gasse. 
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heißt das noch nicht, daß der 
Fall abgeschlossen ist. Es 
kann beispielsweise passie- 
ren, daß er die Flucht ergreift 
und Hals über Kopf ver- 
schwindet. Vielleicht sind Sie 
auch schnell genug und kön- 


sondern wird berechnet. Le- 
diglich der erste Replikant ist 
immer Zuben, der chinesische 
Koch in der Sushi-Bar. Wie 
Sie aber auf seine Spur kom- 
men, hängt ganz von Ihrer 
Spielweise ab. Selbst wenn 
Sie ihn gefunden haben, 


das erste Echtzeit-Adventure. 
Das Spiel beginnt immer mit 
der gleichen Szene: Sie lan- 
den vor der Zoohandlung und 
quetschen den Besitzer aus. 
Das war’s dann aber auch 
schon, denn der Rest des 
Spiels ist nicht vorgegeben, nen ihn verfolgen, oder er 


Das Inventory 


Westwood hat bewußt auf ein klassisches Inventory verzich- Ist ein Täter erst 
einmal überführt, 
so landet er 
natürlich automa- 
tisch in der Ver- 
brecherkartei. 


tet, denn im Laufe des Spiels kann man mit mehr als 500 


Gegenständen und Hinweisen konfrontiert werden - und 


es wäre doch ziemlich mühsam, sich durch alle durchzu- 
klicken. Deshalb wurde ein „intelligentes Interface” ent- 
wickelt, das dem Spieler einfach Entscheidungen abnimmt. 
Ein Beispiel: Sie finden bei Early, dem Besitzer eines Nacht- 
clubs, eine Rechnung über den Kauf seltener Schmuck- 
stücke, die zufällig auch von Replikanten getragen werden. 


In dieser Da- 
tenbank wer- 
den alle Hin- 
weise, egal zu 
welchem Fall, 
komplett auf- 
gelistet. 


Was würden Sie machen? Early auf die Quittung anspre- 


chen? Genau das übernimmt die „Künstliche Intelligenz“ 
des Interfaces... Die folgende Darstellung soll erläutern, wie 
das „Inventory” bei Blade Runner benutzt wird und welche 
Möglichkeiten es dem Spieler bietet. 


Der Name des Verdächtigen, 
in diesem Fall Sadik. 


Diese Tabelle | = k SEX = 4 = x 
| | 


Wenn auf einen 


Mit diesen beiden Pfeilen blättert 
man durch die Datenbank. 


so erscheint die- 
ser entweder 
auf dem Bild- 
schirm, oder ei- 


beinhaltet alle 
Straftaten, mit 
denen der Tüter 
in Zusammen- 
hang gebracht 
wird. 


= 


Hier können 


nicht ge- 

wünschte 

Informationen 

herausgefiltert Datenbank ein- 
werden. getragen. 
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Der Kippel. Hier wird der gesamte Sondermüll von Los Angeles gelagert. Ein 
ideales Versteck für Schwerverbrecher und Replikanten. 


lauert Ihnen auf, da er Sie als 
Blade Runner entlarvt hat? 
Insgesamt gibt es im Spiel 70 
Charaktere, von denen ein 
bestimmter Anteil immer Re- 
plikanten oder Sympathisan- 
ten sind. In diesem Punkt erin- 
nert Blade Runner ein wenig 
an den Brettspielklassiker Clu- 
edo. Die grobe Rahmenhand- 
lung ist bekannt, nur nicht, 
wer der Täter ist - in diesem 
Fall stellt sich eben die Frage, 
wer ist ein Replikant? 

Damit das System funktio- 
niert, mußte Westwood gleich 
mehrere Design-Hürden über- 
winden. Zunächst konnte man 
keine vorberechneten Anima- 
tionen verwenden, da das 
Verhalten der Personen nicht 
vorgegeben werden sollte. 
Für jede Eventualität eine ei- 
gene Animation zu entwickeln 
hätte Jahre gedauert und den 
Speicherbedarf drastisch er- 
höht. Doch zur Grafik später 
mehr. Das zweite Problem 
war die Sprachausgabe, die 
aus Bausteinen bestehen 
mußte, um Gespräche der je- 
weiligen Situation anzupas- 
sen. Vor allem durften Sätze 
am Ende nicht falsch betont 
werden, sonst hätten die Dia- 
loge holprig geklungen. 
Westwood hat all diese Hin- 
dernisse mit Bravour gemei- 
stert, das Spiel funktioniert ta- 
dellos. 


In der Straße der Händler können Sie sehr viele Informationen sammeln. 
Gerüchte gehören zum Alltag eines jeden Geschäftsmannes. 


Viel wichtiger als die Präsen- 
tation ist aber natürlich das 
Gameplay. Bei einem offenen 
System, wie es Blade Runner 
„verwendet, ist die Gefahr 
groß, daß sich der Spieler in 
eine Sackgasse manövriert. 
Wir haben Blade Runner 
mehrmals durchgespielt und 
konnten keine „Dead Ends” 
entdecken. Es dauert nur eini- 
ge Zeit, bis man sich daran 
gewöhnt, daß sich die Story 
nicht weiterentwickeln kann, 
wenn man niemals zur Ruhe 


che Regungen zeigen. 


Br 


y 


Voigt-Kampf-Test 


Mit dem Voigt-Kampf-Test können Sie Replikanten identifizieren. Der Test ver- 
sucht, emotionale Regungen zu erzeugen, und setzt voraus, daß dem Delin- 
quenten die entsprechenden Fragen gestellt werden. Im Spiel müssen Sie 
zunächst das Gerät mit ein paar einfachen Fragen (Wie ist Ihr Name?) kali- 
brieren, dann können Sie mit den drei Knöpfen an der rechten Seite die Be- 
fragung durchführen. Links wird angezeigt, ob sich humanoide oder künstli- 


Die richtige Fragestellung und der Test fördern die Wahrheit ans Tageslicht. 


kommt und ständig nach neu- 
en Hinweisen sucht. Es kann 
durchaus vorkommen, daß 
ein normaler Streifenpolizist 
in der Zwischenzeit eine 
wichtige Aussage aufnehmen 
konnte und diese in den Zen- 
tralcomputer eingespeist hat. 
Diesen Großrechner kann 
man am nächsten Tag in Ruhe 
anzapfen und sich die nöti- 
gen Informationen besorgen. 
Darüber hinaus können auch 
eigene Beweismittel einge- 
speist werden. Allerdings soll- 


I 


Idylle im 21. Jahrhundert: McCoy 
siniert über das Leben. 


ten Sie vorsichtig werden, so- 
bald Sie Material finden, das 
McCoy als Replikant belastet. 
McCoy ein Replikant? Ja, 
auch das ist möglich, es wird 
nur nie explizit ausgespro- 
chen. Wenn Sie beispielswei- 
se einen unschuldigen Men- 
schen erschießen, werden Sie 
sofort als Replikant oder zu- 
mindest als helfende Hand 
verdächtigt - außer es gelingt 
Ihnen, die Leiche zu ver- 
stecken. Angenommen, Sie 
schaffen es nicht, dann sind 
Sie plötzlich auf der Flucht, 
und zwar vor der Polizei und 
den Replikanten! Zu diesem 
Zeitpunkt müssen Sie Farbe 
bekennen. Entweder Sie ma- 
chen weiter Jagd auf die 
Androiden, oder Sie stellen 
sich gegen das Gesetz und 
werden von den Replikanten 
akzeptiert. Irgendwann weiß 
man nicht mehr, ob man nun 
Mensch oder Replikant ist, 
man spielt einfach weiter und 
entscheidet sich quasi durch 
sein Handeln für die eine 
oder andere Seite. 


Unterteilung in Kapitel 


Damit das Spiel nicht irgend- 
wann völlig außer Kontrolle 
gerät, hat sich Westwood für 
die Unterteilung in fünf Kapi- 
tel entschieden, die jeweils 
von einer Videosequenz ein- 


Die Kommunikation wird in Bla- 
de Runner von der Künstlichen 
Intelligenz gesteuert, außer Sie 
entscheiden sich für eine manu- 
elle Gesprächs- 

führung. In vier 
Stufen können 

Sie festlegen, 

wie sich Ray 

McCoy im Um- m 
gang mit ande- 
ren Personen Manuell 


verhalten soll. Ist 
er höflich, so 
entgeht ihm viel- 
leicht eine ent- 
scheidene Infor- 
mation, weil 


sein Gegenüber u 
diese Freund- Höflich 
lichkeit versucht 
auszunutzen. 
Mit grober Vor- 
gehensweise 
kommt McCoy 
aber auch nur 
in den seltensten 
Fällen weiter, 
weil er nur allzu 
schnell mit dem 
Voigt-Kampf- 
Test droht. Es 
bleibt also die 
normale Unter- 
haltung, mit der 
sich die besten 
Ergebnisse er- 
zielen lassen. 
Von einer zufäl- 
ligen Plauderei 
sollten Sie abse- 
hen, da sich 
McCoy dann zu 
einem sehr launischen Zeitge- 
nossen entwickelt. Aber viel- 
leicht ist es ja genau das, was 
Sie wollen? 


Zufällig 


geleitet werden. Aber wie 
passen diese Szenen in eine 
Story, die nicht vorgegeben, 
sondern berechnet sein soll? 
In den Videos sind nur Perso- 
nen zu sehen, die keine maß- 
gebliche Funktion ausüben, 
wie zum Beispiel Opfer, oder 
als Bösewicht feststehen, wie 
zum Beispiel der Ober-Repli- 
kant Clovis. Außerdem wird 
man innerhalb eines Spiels 
niemals alle Sequenzen zu 
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Gesicht bekommen, höchstens 
nach dem dritten bis vierten 
Mal. 

Um trotzdem Mißverständnis- 
sen vorzubeugen: Die Rah- 
menhandlung steht natürlich 
schon vor jedem Spiel fest, 
unterschiedlich ist nur die Art 
und Weise, wie das große 
Puzzle zusammengefügt wird 
und für welche Partei man 
sich entscheidet. 


Wie nah ist Blade 
Runner am Film? 


Muß mon den Film gesehen 
haben, um Blade Runner spie- 
len zu können, oder kann 
man irgendeinen Nutzen dar- 
aus ziehen? Nein, Westwood 
hat sich eine Regel aufgestellt: 
Alles, was im Film vorkommt, 
kann im Spiel nicht beeinflußt 
werden. Das heißt im Klar- 
text: Wenn Sie J. F. Sebastian 
besuchen, können Sie ihn 
zum Beispiel nicht umbringen, 


Das Esper 


Auch dieser Nachtclub gehört zu 
Earlys Unterhaltungs-Imperium. 


Sie können es nicht einmal 
versuchen. 

Westwood hat vielmehr ein 
Spiel geschaffen, das auf Bla- 
de Runner basiert, und dabei 
sehr viele Elemente aus dem 
Kultstreifen übernommen. Be- 
stes Beispiel sind die Kamera- 
fahrten. Wenn Sie das Polizei- 
präsidium betreten und das 
Büro Ihres Captains betreten, 
bewegt sich der Blickwinkel 
langsam nach unten, um 
dann schließlich völlig in den 
unaufgeräumten Raum über- 
zublenden. Auf dem Weg in 
die DNA-Gasse kommt Ihnen 
eine Horde chinesischer Fah- 


Die schrillen Neonlichter verbreiten zusammen mit den gleißend hellen 
Straßenlampen eine unangenehme, kalte Atmosphäre. 


radfahrer entgegen, und der 
Anflug auf das Tyrell-Gebäu- 
de ist ebenfalls aus dem Film 
bekannt. Das macht Blade 
Runner für Fans unglaublich 
interessant, aber nicht einfa- 
cher. 

Die Story des Films findet auf 
einer Art Nebenschauplatz 
statt. Sie erinnern sich an die 
Anfangsszene mit dem Voigt- 


Kampf-Test? Es ist beispiels- 
weise möglich, das Apparte- 
ment von Leon zu betreten 
und zu durchsuchen. Sie wer- 
den Holdens Dienstmarke fin- 
den - ein netter Gag, genau- 
so wie Deckards Eintrag in 
der Bestenliste auf dem Trai- 
ningsgelände. 

Apropos Trainingsgelände: 
Hier handelt es sich um ein 


Das Esper ist eine futuristische Maschine zur exakten Bildanalyse, die 
im Film überhaupt nicht erklärt wird - sie ist einfach vorhanden. Wir 
versuchen’s trotzdem zu erläutern: Das Gerät kann jedes Bildformat 
verarbeiten, ob Videodisc, Papierausdruck oder Polaroid. Nach ei- 
nem Scan können Sie jeden Ausschnitt beliebig oft vergrößern, Limi- 
tierungen gibt es eigentlich nicht. Ganz im Gegenteil, denn das Esper 
kann außerdem zweidimensionale Bilder dreidimensional darstellen, 
d. h. Sie können die Perspektive in das Bild „hineindrehen”. Im Film 


N 
ER 


Ku 


McCoy kennt diesen Typen. Er muß 
in den Tiermord verwickelt sein. 


anne 


fel, er stammt nicht aus der Stadt. 
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Der Killer trägt dreckige Militärstie-_ Dieses Bild befindet sich in der Ausgangsposition. Mit der Maus lassen sich 
nun Bildrahmen aufziehen, die vom Esper vergrößert werden. 


macht das Harrison Ford über verwirrende Winkelangaben, im Spiel 
übernimmt das der Rechner für Sie. In der Praxis sieht das folgender- 
maßßen aus: Sie wählen den gewünschten Ausschnitt aus, der Compu- 
ter bemerkt, daß es sich um eine signifikante Stelle handelt und dreht 
das Bild gegebenenfalls. Ob Sie einen relevanten Hinweis entdeckt 
haben, erkennen Sie an McCoys Reaktion. Wenn er dem Esper mit- 
teilt: „Mach mir einen Ausdruck davon!”, so können Sie davon ausge- 
hen, auf eine heiße Spur gestoßen zu sein. 


L 


Der schwarze Wagen hat ein paar 
Kratzer. Das ist verdächtig. 


.n 


a —) ir A u 
: Bi 


Das Nummernschild läßt sich — 
nen, das Labor wird erfreut sein. 


u F 


u 


| 
| 
' n | 
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Gordo hat eine Geisel genommen. Das allein beweist allerdings nicht, daß er 
ein Replikant ist. Er könnte auch nur Sympathie für die Androiden zeigen. 


nettes Ballerspielchen, in dem 
möglichst viele Pappkamera- 
den abgeballert werden müs- 
sen, um die Zielsicherheit Mc- 
Coys zu verbessern. Generell 
hält sich die Action jedoch in 
Grenzen, vor allem im leich- 
testen Schwierigkeitsmodus 
läßt sich fast jeder Gegner 
mit drei bis vier Kugeln „aus 
dem Verkehr ziehen”. Action- 
Elemente werden von West- 
wood nur eingesetzt, um die 
Spannung bei Verfolgungs- 
jagden durch die Stadt zu er- 
höhen. 

Auf traditionelle Puzzles wur- 
de in Blade Runner verzichtet. 
Es hat auch wenig Sinn, Mc- 
Coy zum Beispiel ein Metall- 


Die Verdächtige Lucy wurde zuletzt 
in der Spielhalle gesehen. 


Im Nachtclub muß man an einem 
hartnäckigen Türsteher vorbei. 
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stück suchen zu lassen, damit 
er daraus einen Türstopper 
basteln kann. McCoy ist Blade 
Runner, er jagt Replikanten 
und keine Gegenstände. 


Keine traditionellen 
Puzzles und Rätsel 


Vielmehr müssen verschiede- 
ne Personen gegeneinander 
ausgespielt werden, um an In- 
formationen heranzukommen, 
die ihn auf der Suche nach 
den Replikanten weiterbrin- 
gen. Dazu steht ein komple- 
xes und leistungsfähiges In- 
ventory zur Verfügung (siehe 
Kasten: Das Inventory), mit 
dem stets die aktuelle Situati- 
on beurteilt werden kann. 


Effektvolle Grafik 


Wenn man Blade Runner zum 
ersten Mal spielt, wird man 
vor allem von den unglaubli- 
chen Effekten erschlagen. 
Über Geschäften und Nacht- 
clubs sind blinkende 
Schriftzüge angebracht, die 
ihr neonfarbenes Licht auf die 
dunklen Häuser abstrahlen, 
Regentropfen prasseln auf 
Autodächer, Windschutz- 
scheiben und in kleine Pfüt- 
zen. Dunst steigt aus den Gul- 
li-Deckeln auf, kleine Feuer 
lodern aus brennenden Ölfäs- 
sern, und landet ein Spinner, 


McCoy eilt zu seinem Spinner, seinem Wagen. Eine neue Spur muß im Labor 
überprüft werden, bevor sich der Verdüchtige aus dem Staub macht. 


so wird die Umgebung in 
leichten Nebel eingehüllt. 
Feinste Muster durchziehen 
den Bildschirm, wenn sich die 
Lichtquelle hinter einem der 
zahlreichen Ventilatoren be- 
findet. 

Diese Effekte werden nur 
durch einen Trick möglich. 
Westwood hatte sich das Ziel 


Spiel-Film 


D 


setzt hat, vergleichen wir hier ein paar Szenen (links das Spiel, rechts der Film). 


Die Sushi-Bar: der Dreh- und Angelpunkt in Los Angeles. 


gesteckt, daf3 Blade Runner 
schon mit geringen Hard- 
warevoraussetzungen akzep- 
tabel laufen muß. Um bei der 
Grafik dennoch keine Abstri- 
che machen zu müssen, ver- 
wendete man eine komplexe 
Emulation, die 24 Bit-Farben 
auf einer 2 MB-Grafikkarte 
ermöglicht. Das Resultat ist 


Um zu verdeutlichen, wie intensiv sich Westwood mit dem Film auseinanderge- 
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CD-ROM PlayStation 
/ Interactive 
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wre haehıo oc 


Oha, Frogger ist zurück! Das bedeutet Action und Chaos, wo er nur hinhüpft. Der einst so niedliche Frosch aus den Anfängen 
der Videospiel-Ära ist erwachsen geworden. Brillante 3D-Grafik und etliche neue Möglichkeiten, wie Superjump und 
4 Spieler-Splitscreen unterscheiden ihn vom alten Frogger. In 9 rasanten Leveln mit über 35 Stages lauern überall 
Gefahren: Autoreifen, reißende Flüsse, tiefe Schluchten. Also, do it. 


Just hopp it! 


REVIEW BEE | En BE 


Ray McCoy wird von der Polizei verdächtigt, mit den Replikanten unter ei- 
ner Decke zu stecken. Crystal Steele eilt im letzten Moment zur Rettung. 


überwältigend. Lediglich die 
Figuren, die aus einer Mi- 
schung aus Voxel- und Poly- 
gontechnik bestehen, machen 
manchmal einen arg grobkör- 
nigen Eindruck. Häßliche 
Ecken und Kanten lassen sich 
erkennen, sobald eine Figur 
zu stark in den Vordergrund 
tritt. Solange sich die Perso- 


nen ungefähr in der Mitte des 
Bildschirms aufhalten, ist alles 
in bester Ordnung. Zur Anima- 
tion verwendete Westwood 
„Motion Capturing”, um natür- 
liche Bewegungen realisieren 
zu können. Die Verwendung 
von Polygonmodellen ermög- 
licht außerdem die Berechnung 
von Aktionen, was aufgrund 


Statement 


Zugegeben, ich war auch anfangs skeptisch, ob sich 
Westwood mit seinen Behauptungen nicht ein wenig 
weit aus dem Fenster gelehnt hat. Letztlich können | 
die Jungs aus Las Vegas aber mit einem lachenden 
Auge auf die kritischen Stimmen zurückblicken, | 
denn Blade Runner wird den hohen Erwartungen 

mehr als gerecht. Das brillante Spielsystem, das mehr einen packen- 
den Thriller als ein klassiches Adventure inszeniert, kann auf Anhieb 
begeistern und bietet ausreichend Faszination, um immer wieder ein 
Spiel zu starten. Mit Abstrichen bei der Darstellung der Personen ist 
die Grafik geradezu sensationell - vor allem die zahlreichen Effekte 
tragen sehr viel zur einzigartigen Atmosphäre bei. Blade Runner 
könnte eine neue Adventure-Generation einläuten. 
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Blade Runner ist kein 
Adventure im her- 
kömmlichen Sinn, so- 


glauben wollte, hat 
Westwood das erste 
Echtzeit-Adventure ge- 


der relativ freien Storyline un- 
bedingt notwendig war. 

Die Hardwareanforderungen 
halten sich dennoch in Gren- 
zen, lediglich Speicher ist für 
Blade Runner eminent wich- 
tig. Mit 16 MB RAM kann 
man zwar spielen, flüssig 
wird es aber erst ab 32 MB. 
Die Performance läßt sich ge- 
waltig nach oben schrauben, 
indem man eine Komplettin- 
stallation wählt. Dann sollten 
Sie allerdings 1,5 Gigabyte 
auf der Festplatte freischau- 
feln. Die mittlere Installation 
ist deshalb wohl am alltags- 
tauglichsten, obwohl mit 380 
MB immer noch üppig dimen- 
sioniert. 


Atmosphäre: Videos 
und Sprachausgabe 


Für sehr viel Atmosphäre sor- 
gen die geradezu sensatio- 
nellen Zwischensequenzen, 


Fr 


Pentium 90. I6G MB RAM. 
2xCD-ROM, HD 130 MB 


EEE" 


Pentium 133, 32 MB RAM, 
8x[CD-ROM, HD 380 MB 


I3ID-SUPPORT 


| keine Unterstützung 


im Vergleich 


uU NL 


viel sollte mittlerweile |Monkeyisland3 ............ 
klar sein. Obwohles |Baphomets Fluch 2 .......... 85% 
Adel nbmane Toonstuck®@. ............5, 85% 


schaffen. Aus diesem Grund hinkt auch der Vergleich mit anderen 
Vertretern des Genres, die sich zum größten Teil linear und vorher- 
sehbar durchspielen lassen. Trotzdem: Blade Runner setzt ein ein- 
deutiges Zeichen für die Industrie, und viele Spielehersteller werden 
es wohl zu deuten wissen und gerade jetzt, in genau diesem Mo- 
ment, an ähnlichen Programmroutinen sitzen. 


REDL4RED | 


ONO 


eu 0:0 2. 2:7 m /O 


mit denen Westwood wieder 
einmal seiner Vorreiterrolle 
gerecht wird. Das Rohmate- 
rial für die Erstellung dieser 
Szenen war übrigens gleich- 
zeitig Ausgangsbasis für viele 
Locations im Spiel, um den 
qualitativen Unterschied und 
vor allem den Grafikstil nicht 
zu weit auseinanderklaffen zu 
lassen. 
Die deutsche Sprachausgabe 
verdient ebenfalls ein ausge- 
sprochenes Lob. McCoy wirkt 
manchmal arrogant, ab und 
zu auch verzweifelt - der 
Sprecher hat es verstanden, 
sich auf seine Rolle einzustel- 
len. Dementsprechend mit- 
reißend wirken manche Situa- 
tionen. Apropos deutsche 
Version: Allen Befürchtungen 
zum Trotz wurde Blade Run- 
ner für unseren Markt nicht 
zensiert, sondern in seiner 
Urfassung belassen. 

Oliver Menne I 
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Bestellannahme: 
Mo. - Do. 900 - 1800 Uhr 
Freitag 900 - 1700Uhr 
Samstag 9% - 1300 Uhr 


Versand 


Liegnitzer Str. 13 
82194 Gröbenzell 


Bestelltelefon 
08142/59640 
Bestellfax 
08142/54654 
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CD-ROM GAMES 


39 ULTRA MINIGOLF KD 49.90 LITTLE BIG ADVENTURE 2 KD 79.90 STREETS OF SIM CITY / WIN 95 (12/97) KD 79,90 LITTLE BIG ADVENTURE (EA Classics) KD 
3rd MILLENIUM KD 79,90 LORDS OF THE REALM 2 ROYAL EDITION KD 69,90 SUB CULTURE (11/97) DA 69,90 M.A.X. KD 
688: Hunter Kilier | WIN 95 KD 75.90 LUCAS ARTS TOP 10 ADVENTURES KD 54.90 SUPER SONIC RACERS (11,97) KO 69.90 MAD TV 182 KD 
ABENTEUER AUF DER LEGO INSEL KD 49,90 inei inty 3-4, Maniac Mansion1-2, Monkey Isiand 1+2. SWING KD 33,90 MADE IN GERMANY COLLECTION KD 
ADIDAS POWER SOCCER DA 69.90 Zak Mac Kracken. Loom, Desktos Adventures. Sam & Max TAKE NO PRISONERS E 75.90 MAG! KD 
AGE OF EMPIRES KD 89,90 MACHINE HUNTER KD 65.90 TEST DRIVE 4 / WIN 95 (11/97) KD 79,90 MDK KD 
AH-64D LONGBOW 2 / WIN 95 KD 79,90 MADDEN 98 KO 79,90 T.F.X. 3: F-22 / WIN 95 KD 85.90 MECHWARRIOR 2 iScftorice) KD 
AKTE EUROPA KD 69,90 MAGIC - THE GATHERING ı WIN 95 (ACCLAIM| XD 65.90 THEME HOSPITAL & SIM CITY 2000 COLL. KD 79.90 MIGHT & MAGIC 3-5 KD 
ALARM FÜR COBRA 11 (RTL) KD 39,90 MANX TT SUPERBIKE (11/97) DA 75,90 TITANIC (11/97) KD 69,90 MONKEY ISLAND 1&2 KD 
ALEXANDER DER GROSSE KD 69.90 MASTER OF ORION 2 KD 54,90 TOMB RAIDER _ KD 69,90 MONTY PYTHON'S ZEITVERSCHWENDUNG KD 
ANDRETTI RACING / WIN 95 (11/97) KD 75,90 MAX MONTEZUMA «D 75.90 TOMB RAIDER 2 LÖSUNGSBUCH KD 19,90 NASCAR RACING 2 DA 
ANNO 1602 (12/97) KD 79,90 MEGA PACK 8 incl. Master of Orion 2, Baphomets Fluch, TOTAL ANNIHILATION KD 79.90 NHL HOCKEY 97 KD 
ANSTOSS 2 KD 75.90 Rally Racing 97, Sim City 2000. Mechwarrior 2. Jagged TUROK 12/97) KD 75,90 NORMALITY INCL. LOSUNGSBUCH E 
ARMORED FIST 2.0 KD 79.90 Alliance 2, iM1A2 Abrams, Atari 2600 Action Pack. Jack UBIK (11/97) KD 85,90 ORION BURGER KD 
ASTERIX & OBELIX: SCHWARZES GOLD KD 39,90 Nicklaus Golf 4 und Return to Zork DA 85,90 ULTIMA ONLINE E 99% OTHELLO KD 
ATLANTIS «xD 79.90 MEPHISTO GENIUS GOLD EDITION 98 KD 69,90 UNREAL |11'97) DA 7990 
ATOMIC BOMBERMAN DA 54,90 MONOPOLY STAR WARST" EDITION KD 69,90 VIRTUA FIGHTER 2 / WIN 95 DA 69,90 PC GAMES CHEAT 2 DA 
BAPHOMETS FLUCH 2 KD 79,90 MONSTER TRUCKS DA 590 VIRTUAL POOL 2 DA 69,90 PGA TOUR GOLF 96 (EA CLASSICS) KD 
BATTLEGROUND: NAPOLEON IN RUBLAND KD 65,90 MOTO AACER ı WIN 95 DA 79% WALLACE & GROMIT DA 54,90 PIRATES GOLD {Power Plus) KD 
BETRAYAL AT ANTARA (11:97i DA 79.90 MYST LIMITED EDITION incl, RIVEN-DE KO 59,90 WARHAMMER: DARK OMEN (11/97) KD 69,90 PITFALL - DAS MAYA ABENTEUER : WIN 95 KO 
BIRTHRIGHT DA 79,90 MYTH - KREUZZUG INS UNGEWISSE KD 79,90 WARLORDS 3: BEIGN OF HEROES KD 69.90 PLANER 2 «D 
BLADE RUNNER KD 85,90 NBA 98 / WIN 95 KO 79% WET - THE SEXY EMPIRE DA 69,90 POLE POSITION KD 
BLEIFUSS FUN KO 59,90 NBA HANGTIME DA 69,90 WING COMMANDER 4 KD 59,90 POLICE QUEST SWAT. (Sierra Originals) DA 
USCANEER | WIN 95 KD 69.80 NEED FOR SPEED 2 SPECIAL EDITION / WIN 95 KD 79,90 WING COMMANDER PROPHECY (11/97) KD 79,90 POOL CHAMPION E 
BUNDESLIGA MANAGER 97 KD 64,90 NEMESIS (WIZARDRY) KD 69,90 WING COMMANDER PROPHECY SPECIAL ED. KD 89,90 PRIVATEER (EA CLASSICS) DA 
BUST A MOVE 2: ARCADE GAME (11,971 KD 59,90 NHL BREAKAWAY'"” 98 KD 69,90 WIPEOUT 2097 DA 75,90 PRIVATEER 2 - DARKENING KD 
CAPITALISM PLUS DA 59,90 NHL HOCKEY 98 / WIN 95 KD 79.90 WIZARDRY GOLD ' WIN 95 «D 69% PRO PINBALL - THE WEB (Softprice) DA 
NUCLEAR STRIKE KD 79,90 WORLDWIDE SOCCER (SEGA) KD 69,90 PYST KD 
CHASM KD 59,90 ODDWORLD: ABE'S ODYSSEE (12/97) KD 79,90 WORMS 2 KD 75,90 RÄTSEL DES MASTER LU KD 
SIVILIZATION 2 UNENTDECKTE WELTEN KD 29.90 OSTFRONT WIN 95 KD 69.90 X-CAR EXPERIMENTAL RACING DA 69.90 RAMA - RENDEZVOUS IM WELTRAUM KD 
CLOSE COMBAT 2 KD 85,90 OUTLAWS KD 79,90 X-COM: APOCALYPSE KD 75,% RAVEN PROLECT KD 
COMANCHE 3.0 (Novalogici KD 79,90 OUTPOST 2.0 KD 79,90 X-FILES: UNRESTRICTED ACCESS DA 49,9% RAYMAN DA 
COMBAT CHESS KD 69,90 OVERBOARD (12/97) KD 69,90 X-WING VS. TIE FIGHTER KO 85,90 REBEL ASSAULT 1 MIT DT. UNTERTITELN DA 
COMMAND & CONQUER & CIVILIZATION II KD 69,90 - X-WING VS. TIE FIGHTER MISSION: BALANCE E 39,9% REBEL ASSAULT 2 KD 
COMMAND & CONQUER SVGA ’ WIN 95 KD 89.% En ZORK LEGACY COLLECTION KO 79,90 RED BARON -SIERRA ORIGINALS- DA 
Cal 2 ALARMSTUFE ROT "DR TOP Ir h\ M E S ZORK - DER GROBINQUISITOR (12/97) KD 75,90 RETURN TO ZORK DA 
Cal 2 MISSION: GEGENANGAIFF KD 29.90 u ROAD RAS CLASSIC KD 
CaC 2 MISSION: VERGELTUNGSSCHLAG KD 29.90 DA 
CONSTRUCTOR KD 65,90 E 
COWAUEST EARTH - DAS MANIFEST KD 69.90 D ezem b er “D 
Sroc 1297) DA 79% 1942 PACIFIC AR WAR GOLD DA KD 
DANEO 97 m ER 7m" FR ORELNER DA KD 
DAGGERFALL - DIE SCHRIFTEN DER WEISEN DA 69.90 3D LEMMINGS Ko SHERLOCK HOLMES 2 -Rose Tattoo- CLASSIC KD 
DAFK COLONY KD 59.90 3 SKULLS OF THE TOLTECS xD Sim GLASSIC xD 
DARK COLONY MISSION CD KD 29,90 T7TH LEGION / WIN 95 KD SIM ISLE CLASSIC KD 
DARK EARTH KD 79,90 Nen in ACES OF THE DEEP KO SIMON THE SOMCERER 182 KD 
DARK REIGN KD 89,90 = AFTERLIFE iupdatetähig) er SPACE HULK KD 
DAYS OF OBLIVION (11/97) KD 75.90 AH-64D LONGBOW KD SPACE HULK 2 - REV. OT BLOOD ANG DA 
DEMONWORLD KD 69,90 AA wArslOR «D SPEED Rack DA 
ER INDUSTRIEGIGANT KD 75.90 ARCHIBALD APPLEBROOKS ABENTEUER KD 15,90 SPEEOSTEN Da 
DER INDUSTRIEGIGANT EXPANSIONS SET KD 29.90 ee ASCENDANCY “D 35.0 STAR FIGHTER 3000 DA 
GESSENE GOTT "D 5 Komp!l. Di. 89,90 DM A.T.F - ADVANCES TACTICAL FIGHTERGOLD KD 26,90 STAR RAL / WIN 98 Ko 
TO UNDERMOUNTAN (1097 "D 79,90 er BAPHOMETS FLUCH KD 18% STAR TREX: FINAL UNITY xD 
DA Ma90 <= 2 OT "n BATTLE IS “DD 33.% STAR TREX: DEEP SPACE NINE DA 
WABO MAGIC ZUSATZ CD KD 18. Lands oi Lore ii BAZOOKA SUR KD 29,90 STAR WARS COLLECTION: REBEL ASSAULT KD 
DIABLO EXPANSION: HELLFIRE (12/97) KD 39.90 Kompl. Dt. 69,90 DM BETRAY a 24.90 X-WING UND STAR WARS SCREENSAVER 
DIABLO ZUSATZ: DIABOLISCHE TRICKS KD 29,90 u > 5 Bing & “ "D 35.90 STEEL PANTHERS | xD 
DIANA SCREENSAVER DA 290 Tomb Ra ide: 2 BLEIFUSS 1 KD 24.90 STEEL PANTHENS 2 KD 
DIE NORDLANDTRILOGIE KD 49.90 . D 79.90 DM SBrUSS 2 “D 0 STONEHEEP IBLACKMARKET) KO 
Schicksalsklinge. Sternenschweit, Schatten über va Kompl. Dt. E Fa sms ‘ ” ne SUPER EF 2000 (SOFTPRICE) KD 
DREAMS TO REALITY KO N 7 5 9, SU-R7 FLANKER A 
Dar aQLr BD Fleet Academy CIVIL WAR: ROBERT E LEE KD 32.90 | SYSTEM SHOCK CLASSIC KD 
UUNGEON ReEFER “D #090 Komp! Dt. 69 ” DM OLD =, n "I 29.0 TEX KD 
DUNGEON KEEPER: Deeper Dungeons (11/97) KD 35,90 er COMANCHE NCL WISSION 1&2 KO 20,90 TWE DIG Ko 
DUNGEON KEEPER: Xtreme Dungeons DA 29.90 CÖONOUES: OF THE NEW WORLD DELUXE KD 35.90 TIE FIGHTER ENHANCE xD 
EARTH xD a0 CREATURES KD 35,% riet DA 
BARTH 2120 MISSION PACK 1 xD 2400 CYBEMA 2 WI 29.90 TIME COMMANDO “N 
ECSTATICA 2 "oO DAS WÄTSEL DESMASTEM LU “D 26,90 TIME GATE KNIGHTS OHASE KD 
Fri& FIGHTING FALCON KD 0 DAY OF THE TENTACLE + SAM & MAX KO 29,90 TIME WARFIOR DA 
F-16 AGRESSOR (11/97) DA 69.90 DESCENT 2 KD 23.30 TOON STRUCK KD 
F1 GP 2: PERFECT GP TRACK PACK DA 29.90 DESTRUCTION DERBY 2 KD 29,90 TOSHINDEN KD 
Fi MANAGER PROFESSIONAL “D 20. ‚Kompli. Dt. 79, DIE ENTSCHEIDUNG KD 29,% TRACK ATTACK KO 
F-22 LIGHTNING Il MISSION RAPTOR KD 19,90 Dt. Ani. 79,90 DM DIE FUGOER 2 "OD 29,90 TRAN AT TYCOON & WORLD EDITOR KO 
FALLOUT (01/98) DA 69,90 DISCWORLD KD 28.0 MY UNKNOWN (POWER PLUS) KO 
FIFA SOCCER 98 / WIN 95 KD 75,90 DISCWORLD 2 KD 39,90 ULTIMA A - PAGAN (EA CLASSICS) 2 
MIGHTERS ANTHOLOGY (ATf 98) KD 75.90 PANDEMON!IUM DA 69,90 DOPPELPASS (ANSTOSS + WORLD CUPED.) KD 29,% URBAN RUNNER (LOST IN TOWN) "D 
FIGHTING FORCE KD 79,90 PANZER GENERAL 3D KD 69,90 DOWN IN THE DUMPS KD 39.90 US NAVY FIGHTER 97 CLASSIC KD 
FIN-FIN --Der Hit der IFA 97— KD 89,90 PAX CORPUS (11/97) KD 85,90 DRAGON LORE 2 KD 39,90 VIRTUAL SNOOKER (BLACK MARKET) DA 
FLIGHTSIMULATOR 98 (MICROSOFT) KD 99.90 PAZIFIK ADMIRAL KD 69,90 DRAGONS LAIR KD 1180 VOLLGAS KD 
FLIGHT UNLIMITED 2 (12/97) KD 79,0 PAX IMPERIA Il: DIE STERNENKOLONIE (12/97) KD 79,90 EARTHWORM JIM 1&2 KD 29,90 WARCRAFT - ORCS & HUMANS KD 
FLOTTENMANÖVER / WIN 95 KD 59,0 PERFECT ASSASSIN KD 75,90 ECSTATICA DA 29.90 WARCRAFT 2 (SOFTPRICE) KD 
FLOYD KD 69,90 PERRY AHODAN: OPERATION EASTSIDE (12'971 KD 75.90 EXTREME ASSAULT KD 39,90 WARHAMMER - SHADOW O.T HORNED RAT KD 
FLYING COAPS GOLD KD 79.90 PETE SAMPRAS TENNIS 97 KD 65,90 F-22 LIGHTNING 2 CLASSIC KD 29,90 WARWIND “> 
FLYING SAUCER (12/97) KD 69,90 PHANTASMAGORIA 2 KD 79.90 FALLEN HAVEN KD 29,90 WEREWOLF !NOVALOGIC) E 
FORGOTTEN REALMS COLLECTION DA 59,9% PIRATEN 1111971 KO 65.90 FANTASY GENERAL KO 29,90 WOODRUFF & THE SCHNIBBLE OF AZIMUTH KD 
FORMULA ONE GRAND PRIX 2 KD 59,90 POLICE QUEST S.W.A.T. 2 (12/97) DA 79,90 FAST ATTACK E 24,90 WORMS UNITED KD 
FORSAKEN (12/97) DA 75,90 POPULOUS -THE 3RD COMING- (01/98) KD 79,90 FIFA 95 DA 990 X-COM: TERROR FROM THE DEEP xD 
FMITZ & (CHESSBASE) KD 45,90 POWER BOAT (11:97) DA 69.90 FIFA 97 KD 39,90 X-WING COLLECTORS EDITION KD 
FRITZ 5 (CHESSBASE) KD 129,90 POWER CHESS ı WIN 95 KD 69,9% FIFA SOCCER MANAGER KD 39,90 YAHTZEE KD 
FUNSOFT STRATEGIE EDITION KD 59.80 PRINT ARTIST 40 INCL KAI'S POWER GOO KO 59.90 FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN KO 29,90 ZORK NEMESIS -SOFTPRICE- (09/97) KD \ 
GOLD GAMES 2 (23 CDs VON TOPWARE) KD 39,90 PRINT MASTER 4.0 GOLD DELUXE KD 49,9% FLIGHT UNLIMITED KD 35,90 
5-POLICE KD 79,90 PRIVATE EYE KD 75.90 FLYING CORPFS “DD 39,0 
GRAND THEFT AUTO DA 59.90 PRO PINBALL - TIME SHOCK KD 65.90 FORMULA ONE GRAND PAIX 1 (PowerPius) KD 29.90 PC Zubel 
H.E,D.Z. (11/97) KD 69,90 PRO POOL 3D E 59,90 FX FIGHTER DA 240 
MAVEANICE DAY TRACKPACK KD 34,90 PUZZ 3D KD 49,9% GABRIEL KNIGHT 2 KD 39,90 CH PRODUCTS F-16 FIGHTER STICK DA 199,90 
HEAVY GEAR (12/97) KD 75,90 02 "ENGLISCHE VERSION- E_ 79,90 GENE MACHINE KD 24,90 CH PRODUCTS PRO PEI 163,90 
HERCULES ACTIONSPIEL KD 69,90 RACING PACK FI GPI A FATAL RACNG “2 39.90 GENE WARS KD 35,90 CH PRODUCTS VIRTUAL PILOT PRO 65.90 
HEROES OF MIGHT & MAON 2 KD 69,90 RAYMAN'S WORLD KD 49,90 GOBLIINS 1 & 2 !Sierra Originals) KD 29,90 DIAMOND MONSTER 3D (3DFX ADD-ON-SOARD 339.99 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 EXPANSION E 5900 RED BARON 2 (12/97) KD 65,90 GOBLIIINS 3 (SIERRA ORIGINALS) KD 29,9% GRAVIS ANALOG PRO JOYSTICK 33.90 
HERSCHER DER MEERE KD 79,90 RESIDENT EVIL PC CD-ROM KD 59,90 GRAND PRIX MANAGER 2 KD 29,90 GRAVIS GAMEPAD 39,99 
GOo5 KD 65,90 RISIKO WIN 95 KD 59.90 GUN PACK: SUNSHIP 2000 KD 39.90 GRAVIS GAMEPAD PRO 110 KNÖPFE) 43,90 
HUGO WINTERGAMES KD 39,90 RIVEN - THE SEQUEL TO MYST KD 79,90 HANSE DELUXE xD 29,90 GRAVIS GRIP SET HW BUNDLE + 2 PADS 139.90 
MRERNALISMUS / WIN 95 KD 69% SABRE ACE DA 69,90 HARPOON 97 E 29% MS SIDEWINDER FORCE FEEDBACK STICK DA 299,90 
INCUBATION KD 69,90 SHADOWS OF THE EMPIRE DA 79,90 HIND - LIEBER ROT ALS TOT- KD 19,% ORCHID AIGHTEOUS 3D GRAFIKKARTE DA 299.90 
NTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP KD 79,90 SID MEYERS GETTYSBURG / WIN 95 KD 79,90 HUGO 3 KO 29,90 SAITEK PC DASH DA 129,90 
WAR (11/97) KO 89% SIEDLER 2 DATA CD KD 34,90 HYPERBLADE KO 29,90 THRUSTMASTER FORMULA T3 LENKRAD E 279,90 
JOINT STRIKE FIGHTER (12/97) KD 79,90 SIEDLER 2. DIE ÜBERSIEDLER K«D 24.90 iM1A2 ABRAMS PANZER KD 29,90 
KICK OFF 98 KD 59,90 SIEDLER 2 GOLD EDITION KD 69,90 INSA COLLECTION 1-2 KD 39.90 THRUSTMASTER FORMULA T3 LENKRAD & PEDALE 
KKND X-TREME / WIN 95 (11/97) KD 59,90 SIM CITY 3000 (12/97) . KD 99,90 INDIANA JONES 3&4 KD 29,90 INCL. F1 RACING SIMULATION (UBI SOFT} 299,90 
KKND MISSION DISK 1 ' WIN 95 KD 29,90 SONIC 3D - FLICKY'S ISLAND- KD 49,90 INDYCAR RACING 2 | WIN 95. MAC DA 29,90 
LEVIATHAN KD 75.90 STARSHIP TITANIC (DOUGLAS ADAMS) DA 69,90 KINGDOM OF MAGIC KD 39.0 THRUSTMASTER GRAND PRIX LENKRAD E 159,90 
LINKS LS 98 DA 79% STAR TREK: CAPTAINS CHAIR E 75,90 KYRANDIA 2: HAND OF FATE (WHITE LABEL! DA 24.90 THRUSTMASTER MILLENIUM 3D JOYSTICK E 159,% 
LINKS 98 KURSE: VALDERAMA, CONGRESSIONAL. VAL- STAR TREK: GENERATIONS KD 59,90 LARRY 7 KD 39% THRUSTMASTER RAGE 30 GAMEPAD E 109.90 
HALLA. DAVIES LOVE. OAKLAND HILLS JE 39.90 STEEL PANTHERS III (11/97) DA 69,90 LEMMINGS 3 - ALL NEW WORLD DA 29,90 THRUSTMASTER RUDDER PEDALS II E 159,90 


DER WEIHNACHTSKATALOG IST DA !!! GLEICH ANFORDERN... 


ABKURZUNGEN: KD = KOMPLETT DEUTSCHE VERSION, DA = ENGLISCHES SPIEL MIT DEUTSCHER ANLEITUNG, l 
* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR. 


Preisirrtümer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten, Lieferung der Sonderangebote erfolgt nur, solange der Vorrat I NAME: 
reicht. Versandkosten pro Sendung: bei Nachnahme plus 9.90 DM, bei Vorkasse plus 8.00 DM, Ausland: Vorkasse + 20.00 DM 
Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck möglich. Der Mindestbestellwert beträgt 30.00 DM. I STRASSE: 
Software ab 200 DM Warenwert wird im Inland versandkostenfrei ausgeliefert. 
*Kostenloser Katalog gegen 3,00 DM Rückporto (wird bei Bestellung angerechnet) !!! l PLY/ORT. 
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War ar . 


Interstellar 


Ei, war da nicht mal ein Wing Commander? Sechs Engländer durchdachte Hintergrundgeschichte, packende Missionen und 
wollen es mit I-War dem riesigen Origin-Team zeigen. Eine ein vollmundiger Simulationsanteil klingen vielversprechend. 


—— ne 
. 


Die Missionen erhalten ständig durch neue Funksprüche eine Wendung und Die Raumschkichten in I-War lassen in puncto Dyaamik nichts zu wünschen übrig: 
werden somit nie langweilig, sondern fordern Ihre ungeteilte Aufmerksamkeit. Flotte Gleiter und gügemiimuir iesenlörme i 
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3D-Hardware & Netzwerk 


Da Particle Systems mit I-War nicht irgendwann nächstes Jahr her- 
auskommen wollten, haben sie auf die Unterstützung von 3D-Gra- 
fikkarten und Netzwerken für Mehrspieler-Partien verzichtet. Bis 
zum Sommer 1998 wollen die Engländer aber entweder einen 
Patch für diese beiden fehlenden Features oder gleich eine Mis- 
sions-CD mit neuen Einsätzen, fortgesetzter Story und einer erwei- 
terten Spielwelt für Multiplayer-Fans herausbringen. 


s herrscht Krieg in der 

Galaxis. Seit ewigen Zei- 

ten, ein Ende ist nicht ab- 
zusehen. Irgenwann in ferner 
Zukunft ist die Erde ökologisch 
am Ende, und die Menschen 
sind auf Rohstoffe von koloni- 
sierten Planeten angewiesen. 
Das geht solange gut, bis die 
Kolonien keine Lust mehr ha- 
ben, unter der Fuchtel der Ter- 
raner zu leben und sich mit 
Gewalt zur Wehr setzen. Der 
Infinite War, kurz I-War, wird 
geführt zwischen dem herr- 
schenden Commonwealth, das 
von der Erde aus die Kolonien 
regiert, und den abtrünnigen 
Indies. Während die „Navy” 
genannten Regierungstruppen 
Wert auf Disziplin und Ord- 
nung legen, geht es bei den 
Aufständischen erheblich 
lockerer zu. Sie bemalen so- 
gar die geklauten Raumschiffe 
der Navy mit grellbunten 
Graffiti, um den Gegner zu- 
sätzlich zu provozieren. Mitten 
in diese unendliche Auseinan- 
dersetzung stolpern Sie als 
junger Kommandant einer 


Korvette namens Dread- 
naught, ein mächtiges Kampf- 
schiff mit bewegter Vergan- 
genheit. Die illustre Hinter- 
grundgeschichte von I-War 
wird von einem einleitenden, 
13minütigen, vollständig ge- 
renderten Video erläutert, das 
mit vergleichbaren Werken 
der Origin-Kollegen durchaus 
mithalten kann. 


Physikalisch korrekt 


Das nur aus sechs Mann be- 
stehende Team von Particle Sy- 
stems legte bei I-War viel Wert 
auf ein nachvollziehbares De- 
sign der Raumschiffe und de- 
ren Technik. Ihre Korvette bei- 
spielsweise ist auch mit dem 
heutigen Wissenstand erklär- 
bar: In dem runden Rumpfteil 
arbeitet ein Partikelbeschleuni- 
ger für die Energieerzeugung. 
Die Teilchen werden durch 
Magnetfelder zum Antrieb 
oder für die Waffen umge- 
lenkt, zusätzlich arbeiten eine 
ganze Reihe von Kühlfeldern 
und Reaktoren im Schiffsin- 


Ob es sich bei den 3D-Objekten um so eine riesige Raumstation oder um klei- 
ne Minen handelt - die 3D-Engine ruckelt auch auf kleineren Pentiums nicht. 


nern. Die Designer haben 
auch die Masse eines solchen 
Stahlkolosses überschlagen 
und die entsprechende Träg- 
heit bei der Steuerung einge- 
baut. Wer sich schon immer 
gewundert hat, warum bei 
Wing Commander die Gleiter 
ohne jede Verzögerung die 
Richtung ändern können, wird 
sich darüber freuen. Eine ge- 
wisse Eingewöhnunggszeit ist 
auf jeden Fall erforderlich, 
doch erlaubt diese realistische- 
re Art der Steuerung mit einer 
Kombination aus Drehen des 
Rumpfes und Beschleunigen et- 
liche komplexe Manöver, die 
es so in anderen Spielen noch 
nie gab. Das ermöglicht zum 
einen vielseitigere Raumkämp- 
fe, erhöht zum anderen aber 
auch den Schwierigkeitsgrad. 


Training empfohlen 


Particle Systems hat aus Grün- 
den der schnelleren Eingewöh- 
nung sechs Trainingsmissionen 
für Sie vorbereitet, die Sie mit 
der Handhabung der Korvette 
und den Waffensystemen ver- 
traut machen sollen. Selbst wer 
schon so manche Weltraumsi- 
mulation gespielt hat, sollte sich 
das abwechslungsreiche Trai- 
ning nicht entgehen lassen, 
denn nur so werden Sie in den 
späteren Missionen eine Chan- 
ce haben. Gesteuert wird I-War 
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Der Ar 


am besten mit einem analogen 
Joystick in Kombination mit 
Maus und Tastatur. Der Joy- 
stick sollte einen Coolie-Hat 
besitzen, mit dem Sie schnell 
neue Navigationspunkte oder 
Gegner auswählen können, 
ohne den Blick vom Bildschirm 
abwenden zu müssen. Die 
Maus dürfen Sie auch weglas- 
sen, wenn Sie stattdessen ein 
paar zusätzliche Tastaturkom- 
mandos benützen. Eines der 
wichtigsten Instrumente der 
Korvette ist übrigens der Auto- 
pilot, der so heikle Aufgaben 
wie Andocken, Annähern, 
Formationsflüge oder das An- 


Die vier Arbeitsplätze wählen Sie 
per Maus in dieser gerenderten 
3D-Umgebung oder per Tastendruck. 


? 


Die Sternenkarte hilft Ihnen beim 
Auswählen des nächsten Naviga- 
tionspunktes. 


| 
| 
a Fi [Brit .\ 
I 


beitsplatz des Wattenoffiziers zeigt Ihr Schiff von außen, damit es 


sich bei einer Schlacht gegen mehrere Gegner besser navigieren läßt. 
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Die aufwendig gerenderten Zwischensequenzen werden nahtlos eingespielt 


und erhöhen die dichte Atmosphäre der Hintergrundgeschichte. 


gleichen der Geschwindigkeit 
an ein anderes Objekt über- 
nimmt. 


Vier Arbeitsplätze 


Ihre Korvette ist gleich mit vier 
Arbeitsplätzen in der Zentrale 
ausgestattet. Der Navigator, 
der Waffenoffizier und der In- 
genieur besitzen jeweils eige- 
ne Displays mit umfangrei- 
chen Informationen, während 
der Kommandant alle wichti- 
gen Aufgaben gesammelt 
übernehmen kann. Oft ist es 
aber sinnvoller, vom Platz des 
Waffenoffiziers aus zu kämp- 
fen, bei Reparaturen müssen 
Sie ohnehin zum Ingenieur 


eine Menge zu bieten 
hat. Das skurrile 
Darklight Conflict er- I- 
innert grafisch noch 
am ehesten an I-Wear, 
läßt aber eine 
packende Story und 
abwechslungsreiche 
Missionen vermissen 
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Im Vergleich 


Die Luft ist dünn bei den Weltraumsimulationen: I-War legt für das er- 
ste Produkt eines nur sechs Mann starken Programmierteams einen ful- 
minanten Start hin. Die für Gelegenheitsspieler schwer zugängliche 
Steuerung und die stellenweise zu trocken wirkende Atmosphäre lassen 
dem brillanten Starfleet Academy den Spitzenplatz, das mit fesselnden 
Missionen und schönen Videosequenzen für Piloten die erste Wahl ist. 
Wing Commander 4 wurde aufgrund des in Kürze erscheinenden 
Nachfolgers von uns um 5% abgewertet und ist -War zumindest im 
Missionsdesign klar unterlegen, aber viel leichter zugänglich. Immer 
noch die beste Empfehlung für Star Wars-Jünger ist TIE Fighter, das 
grafisch nicht mehr auf dem neuesten Stand ist, spielerisch aber noch 


schalten, wenn Sie etwas ver- 
ändern wollen. Vom Platz des 
Kommandanten aus erreichen 
Sie außerdem das Missions- 
briefing, die zu erledigenden 
Ziele der Mission, eine Ster- 
nenkarte zur besseren Über- 
sicht und vor allem die Fern- 
steuerung, mit der Sie deakti- 
vierte Einheiten übernehmen 
können. 


Komplexes 
Missionsdesign 


Wie wichtig all diese Eigen- 
heiten der Korvette sind, mer- 
ken Sie spätestens nach den 
ersten Missionen. Die profitie- 
ren ganz erheblich von der 


Starfleet Academy 


ser 


TTE RENDEZUOUS 


a ——— 2. Din | 
u nn... 


Diese beiden Trichter kennzeichnen die sogenannten La Grange-Punkte, mit 


denen sich interstellare Entfernungen überbrücken lassen. 


komplexeren Steuerung und 
der durchdachten Ausrüstung 
der Korveite mit verschiede- 
nen Waffensystemen. Meistens 
sind Ihre Einsätze in mehrere 
Aufgaben unterteilt, doch oft 
verschaffen überraschende Er- 
eignisse Ihnen zusätzliche Ar- 
beit. So kann sich eine Routi- 
nepatrouille schnell zur Hetz- 
jagd durch mehrere Sternen- 
systeme entwickeln oder ein 
harmloser Transportflug zum 
Wendepunkt des Krieges wer- 
den. Am bedeutendsten ist 
aber, daß sich die rund 40 
Missionen kaum ähneln oder 
gar wiederholen, sondern im- 
mer wieder spannende Über- 
raschungen bereithalten. Ab- 
hängig von Ihren Leistungen 
verzweigt die Handlung mehr- 
mals, was zu insgesamt vier 
verschiedenen Enden der Ge- 
schichte führt, die natürlich 
nicht alle positiv sind. Wer all- 
zu unbedacht die Missionen 
durchfliegt, übersieht oftmals 
die kleinen Hinweise auf wich- 
tige Nebenschauplätze, die 
später aber wichtig werden 
können. Verstärkt wird das 
durch die Funksprüche ande- 
rer Einheiten und Mitteilungen 
Ihrer Crew, die für viel Atmo- 
sphäre sorgen. Sinnvolle De- 
tails finden Sie allerorten: 
Möchte sich ein hoher Flotten- 
offizier den Probeflug eines 
neuen Raumschiff-Prototyps 


Be 


Beim Andocken an Raumstotionen 
oder größere Schiffe hilft der zu- 
schaltbare Autopilot. 


aus der Nähe ansehen, flie- 
gen Sie nicht einfach los und 
setzen ihn ab. Nein, in /-War 
docken Sie erstmal an seinem 
Schiff an, lassen ihn an Bord 
kommen, unterhalten sich kurz 
mit ihm und starten dann zum 
Trainingssektor. Dort kann es 
passieren, daß der Offizier 
plötzlich neue Anweisungen 
erteilt, die Ihre Mission völlig 
über den Haufen wirft. Lange- 
weile kommt so nie auf. 
Prächtig auch die Gegnerintel- 
ligenz: Wenn Sie unvorsichti- 
gerweise Ihr Schiff anhalten, 
kann es passieren, daß ein 
Feind andockt und Ihre Crew 
als Geiseln nimmt. 


Nahkampf im Weltall 


Natürlich stehen auch bei I-War 
actionreiche Raumkämpfe klar 
im Mittelpunkt. Particle Sy- 
stems hat Wert darauf gelegt, 
daf3 der Spieler seine Gegner 
auch wirklich zu Gesicht be- 
kommt und die detaillierten 


u DE 


> I b nl 
. Ei a a 


Brio WusTo bebT 
EP, br realistischste 
f; 


ihr ie (di 


E% Er it 100 km/h 
3 ead durch die Wüste 
eindliche Ziele aus bis zu 
etern! In diesem Konflikt geht es um viel - 
Fein 50 Missionen kannst Du Dein Können 
im superrealistischen M1A2 Kampfpanzer 

unter Beweis ieh en: 
- Im Internet so ER bis zu18 Mitspieler, 

„ mit speziellen I PL Prrayen Missionen) 
Dasabsolut techt efeeling wird #orch die. 
_y ray des neuen Microsoft Force 

ack Pro Jo Qustick erreicht. 
5 hast nur eine ance, von Spearhead 
wieder loszukommen - gewinne den Kampf! 


A uthentisc Ne Grafik und Sound 


m. 


BMG INTERACTIVE goes Internet:htip: /Fwweikrmginiensttine.cere a) ar 
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INIEKTOR ) 
A WORHTOR. 1 3 
HARMERBFUHR 2 


En. J 


Dos Reparaturteam hat alle Hände voll zu tun. Benötigen Sie beispielsweise 


AHTR 


Inte AUTEINMUMZ 


air 


dringend den Antrieb, dirigieren Sie die Leute von Hand um. 


Die Einsatzbesprechungen werden von 
vorberechneten Videos untermalt. 


Polygonobjekte nicht zu ma- 
geren Strichen auf dem Radar 
verkümmern. Also reduzierten 
sie die Reichweite der Waffen 
auf ein erträgliches Maß, so 
daß Sie sich sowohl mit Laser- 
kanonen als auch mit Raketen 
nahe an die Indies heranwo- 
gen müssen. Wenn Sie sich 
wundern, warum Ihre Gegner 
Ihnen so oft die Ober- bzw. 
Unterseite ihrer Schiffe zu- 
wenden: Dort sitzen die 
Schutzschilde, die dagegen 
am Heck ziemlich schwach 
sind. Daher sollten auch Sie 
versuchen, auf Ihren Antrieb 
feuernde Gegner durch ein 
Kippen des Schiffs abzuschüt- 
teln, um sie dann selbst unter 
Feuer zu nehmen. Im Kampf 
gegen die Indies hilft nicht nur 
der Autopilot, sondern auch 
das clever aufgebaute Head- 
Up-Display, das Sie mit Infor- 
mationen über die Schirme 
des Gegners, seine Flugrich- 
tung, die Entfernung und die 
Beschädigung versorgt. Da- 
durch sind Sie auch im Voll- 
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bildmodus stets umfassend 
über die Lage im Bilde. 


Grafik wie aus einem Guß 


Eine besondere Erwähnung 
verdient die grafische Aufma- 
chung von I-War. Da es für ein 
kleines Team wie Particle Sy- 
stems einfach zu teuer gewe- 
sen wäre, hochbezahlte 
Schauspieler zu digitalisieren, 
verließ man sich auf die Fähig- 
keiten der Grafiker, die alle 
Personen per Rendersoftware 
liebevoll modellierten und ani- 
mierten. Dadurch wirken Vi- 
deos und Spiel wie aus einem 
Guß, wenngleich der direkte 
Vergleich zu den teuren Se- 
quenzen von Wing Comman- 
der Prophecy I-War etwas ste- 
ril wirken läßt. Genügend 
Spannung und Atmosphäre 
wird dennoch erzeugt, vor al- 
lem, da viele kurze Sequenzen 
während des Spiels nahtlos 
eingeblendet werden und 
manchmal nur ein Ereignis illu- 
strieren oder sogar kleine Hin- 
weise auf die Lösung der Mis- 
sion geben. I-War kommt übri- 
gens ohne die Unterstützung 
von 3D-Grafikkarten aus, da 
es mit nur 256 Farben in Su- 
per VGA auch auf kleineren 
Pentiums einwandfrei läuft. 
Obwohl die Programmierer mit 
einer Farbtiefe von nur 8 Bit 
auskommen mußten, erzeugten 


N 


Hier gut zu erkennen: Der lila Nebel färbt die Umgebung sowie das feindli- 
che Raumschiff gleichfalls in Echtzeit ein. 


sie dennoch Spezialeffekte wie 
in Echtzeit berechnete Licht- 
effekte, weiche Schattierungen 
und Lens Flares, die I-War ohne 
weiteres wie so manches 16 Bit- 
Spiel aussehen lassen. Sound- 
mäßig beschränkt sich das 


Statement 


Spiel auf Triebwerksgeräusche, 
Schußeffekte und eine komplett 
deutsche Sprachausgabe, wo- 
gegen auf dramatische Musik- 
stücke während des Spiels voll- 
ständig verzichtet wurde. 
Florian Stangl 8 


I-War hat es nicht leicht gegen den großen Konkurren- 

ten Wing Commander Prophecy. Leider war die neue- 

ste Version von Origins Budget-Giganten noch nicht 

testfähig, doch soviel können wir schon jetzt sagen: Im 

direkten Vergleich ist I-War komplexer und abwechs- 

lungsreicher, aber nicht ganz so atmosphärisch und 

leicht zugänglich. Für eine schnelle Runde ist das erste Produkt von 
Particle Systems auch viel zu schade, hier sind vor allem ausdauernde 
Science-Fiction-Fans gefragt, die sich gerne in die ausgeklügelte Steue- 
rung einarbeiten wollen und vor dem hohen Schwierigkeitsgrad nicht 
zurückschrecken. I-War ist aber nie unfair, sondern fordert Sie mit ver- 
zweigenden Missionen, gefährlichen Gegnern und vielen Überraschun- 
gen, die ständiges Mitdenken erfordern. Mich hat I-War von Beginn an 
fasziniert und gefiel mir mit jeder Runde besser: Kein Auftrag gleicht 
dem anderen, das Flugverhalten ist brillant, und die Missionen sind mit 
Abstand die spannendsten aller Weltraumspiele. Wer unkomplizerte 
Action bevorzugt, sollte auf jeden Fall vor dem Kauf probespielen. 


V6GAJ Single-PC 
ModemtLink 


Netzwerk 


GeneralMidi 


REQUIRED 


Pentium 90, I6 MB RAM, 
2xC[CD-ROM, HD 45 MB 


RELOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 45 MB 


3B-SUPPORT 


in Vorbereitung 


' | 836% 


Handling 
Multiplayer 


Hersteller EEE 7777) 
Preis 


Die süßen Kleinen Killer Sind 
wieder da - ın Worms 2! Erleben Sie 
noch meh- Chaos, noch mehr 


= 1} 
Ar u 


Zerstörung. noch mehr Carto on-K ) mik 


und noch mehr durchlachte Nächte! 
Diesmal mit unbegrenzten Bann . 
die Exzesse unserer schleimigrosafarbene 
l 


Freunde zu genießen: Einzeispiel, Hot Seat lemsfählen): 
Netzwerk ode” Internet. 


Demütigen Sie Ihre Freunde, rächen Sie sich an Ihrer Familie, 
und beseitigen Sie Völlig Fremde Worms 2 ist 
» Worms 2; 


spahnungsgelädener Spielspaß der Superlative! 


D 


Worms 2. Ein Fa ohn 


soneE Boden an irrwitziger Action! 


Worms2 © 1997 Team 17 Software Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Herausgeber: Team 17 Software Ltd. Vertrieb und Marketing: MicroProse Lid. 
Taam 17 und Warms2 sind Warenzeichen bzw. eingetragene Warenzeichen von Team 17 Software Lid. MicroProge Ist ein eingetragenes Warenzeichen von MicroProse Ltd. Originaliden: Andy Davidson. 


REVIEW 


Schon wieder ein Echtzeit-Strate- 
giespiel? Wurden in den letz- 


ten Monaten nicht 
schon genug davon 
produziert? Doch ruhig Blut: 


Trotz aller oberflächlichen Ähnlichkeiten 


handelt es sich bei Netstorm um einen völlig neven 


Versuch, sich im strapazierten Genre zu behaupten. 


Netstorm - Islands at War 


Donne 


ut dem Planeten Nim- 
bus kämpfen seit Urzei- 
en die drei Furien 


Wind, Regen und Donner um 

die Vorherrschoft. Ihre Kämpfe 
waren derart verheerend, daß 
sie Teile der Oberfläche in die 
Atmosphäre rissen, wo sie von 


dem ewigen Sturm herumgetrie- 


ben werden. Auf vielen Inseln 
befanden sich Dörfer, deren Be- 
wohner sich mit den neuen Le- 
bensumständen anfreunden 
mußten. Wie immer in solch 
dramatischen Situationen ent- 
standen neue Religionen, die in 
diesem Fall die drei Furien als 
göttliche Macht verehren. Prie- 
ster, die sich jeweils einer Furie 
zugewendet hatten, wurden zu 
den Herrschern der Inseln. 


Sobald ein Hangar errichtet ist, werden abgeschossene Flugobjekte sofort 


Wenn sich schon die Götter 
bekämpfen, können ihre Ge- 
folgsleute keine Freunde sein - 
und so entwickelt sich ein Krieg 
zwischen den drei Religionen. 


Kein Volkssturm 


Mit dem Erfolg von WarCraft 


und Command & Conquer wur- 
de das Genre der Echtzeit-Stra- 


tegiespiele gegründet. Mit die- 
sen Spielen wurden Standards 


geschaffen, an die sich alle Clo- 
nes hielten und damit einen jah- 


relangen Stillstand verursach- 
ten. Lediglich die Bitmap Bro- 
thers schafften es mit Z, einer 
eigenständigen Spielidee zum 
Erfolg zu verhelfen. Z verlangt 
vom Spieler nicht den Aufbau 


und kostenfrei in unbegrenzter Anzahl nachproduziert. 
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von komplexen Militärbasen 
oder die Versorgung mit Roh- 
stoffen. Statt dessen ließ man 
den Spieler Kampfeinheiten 
produzieren, die sich mit geg- 
nerischen Fahrzeugen um ein- 
zelne Gebiete stritten. Nefstorm 
ist das genaue Gegenteil von Z 
Anstatt Einheiten zu bauen und 
durch die Lande zu schicken, 
produziert man ausschließlich 


stationäre Geschütze und Barri- 


kaden. Auf den Inseln plaziert 
man diese nun möglichst ge- 
schickt, damit sie die gegneri- 
schen Einrichtungen vernichten. 


Straßenbau 


Im allgemeinen ist die Reichwei- 


te der Waffen viel zu gering, 


Zahlreiche Geysire sind ein wahrer Segen - allerdings steht diese begeh- 


etter! 


als daß sie von der eigenen In- 
sel aus die gegnerischen Einhei- 
ten treffen könnten. Daher muß 
man Brücken bauen, die ko- 
stenlos aus einer unbegrenzten 
Anzahl von Bauelementen zu- 
sammengesetzt werden können. 
In einem kleinen Fenster kann 
man aus vier Bauelementen 
auswählen, die an die verwin- 
kelten Rohre in Spielen wie Pi- 
peline erinnern. Freie Enden 
brechen mit der Zeit ab, daher 
sollte man sich beim Bauen 
nicht zu viel Zeit lassen. Es ist 
nicht notwendig, die Brücke zur 
feindlichen Insel zu legen und 
damit den beweglichen Trans- 
porteinheiten Zugang zur eige- 
nen Basis zu verschaffen. Statt 
dessen kann man Geschütze 


552g; 


eg ! ; 


renswerte Ansammlung auf der gut verteidigten Insel des Gegners. 


oder Barrikaden an die 
Brückenenden bauen, wodurch 
automatisch winzige, stabile In- 
seln entstehen. Auch bei Ner- 
storm muf3 man für eine gesun- 
de Infrastruktur sorgen, um die 
Kampfeinheiten bauen zu kön- 
nen. Der einfachen Praxis liegt 
eine recht komplizierte Theorie 
zugrunde, die auf fünf unter- 
schiedlichen Energieformen ba- 
siert. Zum einen gibt es die 
Sturmenergie, die als Zahlungs- 
mittel und als Baumaterial fun- 
giert. Sturmenergie muß in 
Sturmgeysiren abgebaut wer- 
den. Zur Gewinnung dienen 
Transporteinheiten, die die 
Sturmkristalle vom Geysir zum 
Tempel bringen. Es gibt drei Ty- 
pen von Tempeln, die jeweils ei- 
ne Energieart erzeugen. In ei- 
nem Umkreis von etwa Bild- 
schirmgröße strahlen die Tem- 
pel ihre Wind-, Regen- oder 
Donnerenergie aus. Mit diesen 
vier Energien können nun dazu- 
gehörige Produktionsstätten ge- 
baut werden. Sobald diese exi- 
stieren, können die jeweiligen 
Angriffs- und Verteidigungsob- 
jekte gebaut werden. Eine Son- 
derstellung nimmt die Sonnen- 
energie ein: Ein Objekt, das 
Sonnenenergie benötigt, kann 
mit jeder Energieform gebaut 
werden. Sobald Tempel und 
Produktionsstätte stehen und mit 
Sturmenergie versorgt werden, 
kann man sich an die Plazie- 
rung der „Kampfeinheiten” ma- 
chen. Um etwa eine Sonnenka- 
none zu bauen, wählt man die- 
se in der Menüleiste aus und 
zieht sie an die gewünschte 


Diese Insel wurde gleich zu Spiel- 
beginn mit Brücken eingebaut. 


Da es keine Betriebskosten gibt, 
kann man Generatoren verkaufen. 
Stelle der Landkarte. Zum Bau 
benötigt man Sonnenenergie. 
Der Tempel strahlt diese Energie 
zwar aus, will man jedoch in 
weiter Entfernung zum Tempel 
bauen, reicht dessen Strahlung 
nicht. Daher baut man Genera- 
toren, welche die jeweilige En- 
ergie weiterreichen. Ist die Ver- 
sorgung gewährleistet, kann 
man den Bauauftrag geben. 
Von der Produktionsstätte rast 
nun ein sogenannter Sturmkraft- 
strahl in Richtung der Baustelle, 
um dort nach wenigen Sekun- 
den das Objekt zu errichten. 
Da sich dieser Strahl nur über 
Land und Brücken bewegt, 


kann seine Ankunft endlose Se- 
kunden in Anspruch nehmen. 


Opfergabe 


In den kleineren Levels braucht 
man darauf kaum Rücksicht 
nehmen, so daf3 man sich 
hauptsächlich um die Versor- 
gung mit Sturmkristallen und 
um die Plazierung seiner Ein- 
heiten kümmern muß. Dabei ist 
durchaus strategisches Geschick 
gefragt. Jedes Geschütz hat sei- 
ne eigene Reichweite und ist 
meist auf wenige Schußrichtun- 
gen begrenzt. In Kombination 
mit Barrikaden, die feindliche 
Schüsse abfangen (und dabei 


langsam zugrunde gehen), ist 


Die Einheiten 


SONNE 


Golem Der Golem 


ist Trans- 
portmedium und magi- 
scher Kömpfer. 


UT gonnenschei- Geschütz 
mit kurzer 


E_ benwerfer 
Reichweite in alle Rich- 


FF fyngen. 
[| ; Sonnen- Mittleres 
" konone Geschütz, 


schießt in horizontale 
und vertikale Richtung. 


Der Stein- 
turm ist ei- 
ne Barrikade mit mittel- 
mäßiger Lebensdauer. 


Steinturm 


— . S$onnen- Zwischen 
>  barrikade den Türmen 
Ya 5% entstehen horizontale 


a 


a und vertikale Barrikaden. 


Ö Helikangar u. Die Bomber 
5 Helibomber fliegen Luft- 
2) angriffe im kleinen Radi- 

. us um den Hangar. 
Steinturm Der Ballon 
ist Luft- 
transportmedium und 
- magischer Kämpfer. 


WIND 


Ze Wind- Energiespen- 
u generator der, braucht 
2 Windgeneratoren oder 
5 Tempel. 

Sehr schnel- 
er les, aber 


nur schlecht gepunzertes 
Transportmedium. 


Ä Armbrust Geschütz, 
| das nur in 


Be einem 60°-Winkel um ei- 
© ne feste Achse schießt. 


Der Wind- 

turm ist ei- 
une Barrikade mit hoher 
Lebensdauer. 


Wirbelschleuder Die Wirbel 

j v. Staubwirbel fliegen Luft- 
angriffe im großem Ra- 
divs um die Schleuder. 


j Windturm 


x. . Das luft- 
u taftschift 
u, ; schiff ist ein 
®. langsames und stabiles 
Lufttransportmedium. 


REGEN 

Regen Energiespen- 
generator der, braucht 
Regengeneratoren oder 
== Tempel als Energiequelle. 


Säure- Zwischen 


N und vertikale Barrikaden. 


bj Kristoll- Die Krabbe 
. 2 krabbe ist ein recht 
== tlottes und stabiles 
 Transportmedium. 


Der Eisturm 
ist eine 

i Barrikade mit relativ 

" hoher Lebensdauer. 


Eisturm 


Weit schie- 
ndes Ge- 
schütz, schießt in horizonta 

le und vertikale Richtung. 


Eiskanone 


- " Quallenspeier Die Quallen 

u. Röhrenqualle ffjegen mittle- 
‚ re Luftangriffe im großen 
| Radius um den Speier. 


 Wolken- Der Wol- 

gleiter kengleiter ist 
ein schnelles und recht sta- 
biles Lufttransportmedium. 


DONNER 
%, Donner- Energiespen- 
a generator der, braucht 
‚ Donnergeneratoren oder 
# Tempel als Energiequelle. 


Der Kolossos 

so ist ein sehr 

langsames und üußerst 
stabiles Transportmedium. 


Er Kolossos 


Donner- Sehr weit 

” kanone schießendes 
D Geschütz, schießt horizon- 
tal und vertikal. 


Der Kugel- 
turm ist ei- 
ne Barrikade mit sehr 

“ hoher Lebensdauer. 


1} Bollwerk Das Boll- 
werk ist ei- 


ne Barrikade mit extrem 
hoher Lebensdauer. 


Kugelturm 


Verheeren- 
des Geschütz 
\ großer Reichweite, schießt 
. in alle Richtungen. 


Voltturm 
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Im Vergleich 


Netstorm ist zwar eindeutig ein in Echtzeit ablaufendes Strategie- 
spiel, es mit den üblichen Echtzeit-Strategie-Spielen zu vergleichen, 
ist jedoch nicht ganz einfach. Schließlich verzichtet Netstorm fast 

vollständig auf bewegliche Bodentruppen und ist damit das genaue 
Gegenteil von Z 
und hat nur wenig ‚Command&Conquer ....... .90% 
mit C&C gemein. Z 
Erstaunlicherweise 
macht aber gerade 
dieses Konzept den 
Netzwerkmodus so 
attraktiv. 


Netstorm ...... 
Outpost 2 ..... 
Pipeline ....... 


. oe.“ 


einem der seltenen Zauber- 
sprüche oder auch mit blanker 
Gewalt möglich ist. Anschlie- 
Bend schickt man eine Trans- 
porteinheit los, die den Priester 
zum Altar trägt. Durch die Op- 
ferung erhält man das gesamte 
Wissen, welches der Priester zu 
diesem Zeitpunkt hatte. Da aber 
gleichzeitig der Level beendet 
ist, kann man sich darüber nur 
für Sekundenbruchteile freuen. 
In den wenigen Levels mit meh- 
reren Gegnern ist dieses Fea- 
ture jedoch recht sinnvoll einzu- 
setzen, im Multiplayermodvus 
kann man das neu erworbene 
Wissen sogar für immer behal- 
ten. Netstorm bietet neben 


Eine vorbildliche Online-Hilfe mit 
zahlreichen Querverweisen unter- 
stützt den Spieler in jeder Situation. 


es auch mit einer kleinen Aus- 
wahl an Objekten möglich, je- 
des feindliche Objekt zu zer- 
stören. Das Ziel ist, den feindli- 
chen Priester gefangenzuneh- 
men und auf einem Altar zu op- 
fern. Dazu muß man ihn aller- 
dings erst paralysieren, was mit 


Netstorm im Net 


Wie der Name des 
Spiels bereits andeu- 
tet, ist ein wichtiger 
Teil von Netstorm die 
Multiplayer-Fähigkeit. 
Vorweg die techni- 
schen Features: Maxi 
mal acht Spieler kön- 
nen in einem soge- 
nannten Gefechtsring 
gegeneinander spie- 
len, einer wird zum 


Der Spieler wird beim Log-In automatisch in 
Kampfmeister erklärt. einen Bereich mit annähernd gleich starken 
Auf dessen Rechner Gegnern teleportiert. 

wird das Spiel verwaltet, und falls die Verbindung zu einem Mitspieler 
kurzzeitig abbricht, steuert dieser Rechner solange dessen Einheiten. 
Da die meisten Spielobjekte fest vorgegebene Eigenschaften besitzen 
und sich nicht bewegen, ist die ausgetauschte Datenmenge sehr ge- 
ring. Die Regeln unterscheiden sich von denen des Einzelspielermodus. 
So behält man das Wissen, das man durch die Opferung feindlicher 
Priester gewonnen hat, für spätere Spiele bei und kann im Rang auf- 
steigen. Nachdem alles existierende Wissen gesammelt wurde, kann 
man seinen Rang erhöhen lassen und erhält damit stärkere Einheiten. 
Alternativ kann man sich auch mit Geld belohnen lassen, das beim 
nächsten Spiel auf dem Konto gutgeschrieben wird. 
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Auf einem eigens errichteten Altar wird der Priester geopfert. Während der 


Zeremonie hat der Gegner noch Zeit, ihn zu befreien. 


sechs Tutoriallevels 16 Missio- 
nen, die nacheinander gespielt 
werden können. Der Schwie- 
rigkeitsgrad steigt dabei steil 
an, so daf3 die vermeintlich ge- 
ringe Anzahl kein echter 
Nachteil ist. Der Computer 
schlägt sich ausgesprochen 
klug und schafft es auch mit 
wenigen Ressourcen, Angriffe 
des Gegners effizient abzu- 
wehren. Seine Strategie kon- 
zentriert sich auf das Besetzen 
der Sturmgeysire und auf die 


Statement 


Vernichtung der gegnerischen 
Einheiten, den Priester holt er 
sich erst bei eindeutiger mi- 
litärischer Überlegenheit. Aus 
diesen Gründen kann das Be- 
enden eines Levels recht lange 
dauern, Netzwerkspiele sind 
entschieden kürzer. Da 
menschliche Spieler offenbar 
zu mehr Hektik und Action nei- 
gen, können Multiplayer-Spiele 
bereits nach wenigen Minuten 
entschieden sein. 

Harald Wagner I 


Netstorm bringt endlich die lang ersehnte Ab- 

wechslung in des Genre der Echtzeit-Strategiespie- 

le. Vor allem der Strategieaspekt ist stärker ausge- 

prägt als bei den C&C-Clones, so daß nun auch 

einmal das Gehirn eingeschaltet werden muß. Den- 

noch ist Netstorm ein actionreiches und kurzweili- 

ges Spiel, das die Konzepte zahlreicher Spiele zu einer wirklich 


neuen Spielidee kombiniert hat. 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 15 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
2xCD-RUM, HD 30 MB 


3D-SUPPORT 
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REVIEW Ve 


Zork — Grand Inquisitor 


NWetzans 


Zork dürfte die älteste Spieleserie sein, die der Computer- 
bereich zu bieten hat. Vor knapp 20 Jahren schuf sich das 
gleichnamige Textadventure auf Großrechenmaschinen eine 
Fangemeinde, die ihm bis heute die Treve hält. Auch in Zei- 
ten der Rendergrafik hat Zork kaum an Charme verloren. 


bwohl nun bereits der 
achte Titel veröffentlicht 
und an zwei weiteren 


gearbeitet wird, wird dem Spie- 
ler jedesmal etwas Neues gebo- 


ten. Auch in Zork - Grand Inqui- 


sitor verwöhnt Activision den 
Adventurer mit frischen Ideen, 
schwierigen Rätseln und einer 
völlig neuen Story. In der mittler- 
weile modernisierten Adventure- 


Statement 
Die Standgrafi- 
ken sind durch- 
aus gelungen, 
auf die Darstel- 
lung von echten 
Bewegungen 
wurde aber lei- 
der verzichtet. Eine 3D-Engine, 
welche annähernd so schöne 
Grafiken liefert, die gleichen be- 
schränkten Interaktionsmöglich- 
keiten bietet und ebenso lang- 
sam ist, hätte Activision bei je- 
dem Sharewarehändler erhal- 
ten. Mit der Grafikengine macht 
Zork dem Spieler das Leben 
unnötig schwer. 


AK 
0) 
k ö 


welt verkehren Züge, streiken 
Getränkeautomaten und herrscht 
das Mißtrauen gegenüber den 
vergangenen Werten. Ein dikta- 
torischer Inquisitor hat die Macht 
in dem Land Zork an sich geris- 
sen und ein Verbot der Zauberei 
ausgesprochen. Was für die Be- 
wohner schwerer wiegt, sind die 
zahllosen Lautsprecher, über die 
der Inquisitor Tag und Nacht 
Propaganda verbreiten läßt. Ein 
unerschrockener Abenteurer 
muß} also her und Zork von sei- 
nem Joch befreien, allerdings 
wollen die meisten Bewohner mit 
einem Fremden nichts zu tun ha- 
ben. Also begibt man sich in die 
noch immer vorhandene Höhlen- 
welt, in der die ersten Teile der 
Serie spielten. Dort trifft man auf 
Rebellen, die zwor selber keine 
Initiative ergreifen, den Spieler 
aber immerhin mit wertvollen 
Tips versorgen: Um den Großin- 
quisitor zu bekämpfen, müssen 
in dem großem Land drei Ge- 
genstände gefunden werden. 


C 


Li 


Die gerenderten Grafiken sind auf höchstem Niveau, leider kann man sich in 


der Welt von Zork nicht frei bewegen. 


Schrittweise 


Das Spiel verwendet für die Gra- 
fikdarstellung die wenig attrakti- 
ve Methode, den Spieler immer 
nur abschnittsweise zu bewegen. 
An diesen fest vorgegebenen 
Stellen kann man sich in alle 
Richtungen drehen und mit dem 
Mauszeiger Gegenstände an- 
klicken. Was dabei jeweils pas- 
siert, wird ebenfalls vom Pro- 
gramm vorgegeben und ent- 
spricht nicht immer dem, was der 
Spieler beabsichtigte. Interes- 
sant, aber chaotisch ist die Netz- 
werkoption des Adventures: Zwei 
Spieler übernehmen gleichzeitig 
mit jeweils einem Mauszeiger die 
Steuerung der Spielfigur. 

Harald Wagner I 


REQUIRED 
4xL[D-ROM, HD 50 MB 
RELODMMENDED 
4xCD-ROM,. HD 125 MB 


3D-SUPPORT 


Der Eingang zu dem Höhlensystem 
wurde vom Großinquisitor ge- 
schlossen. 


Der Brunnen führt garantiert nach 
unten, doch wie steigt man hinab? 


Adventure 


Handling 
Multiplayer 


Die Dorfbewohner knallan dem Abenteurer die Türe vor der Nase zu. Nur im 
Untergrund findet man Gleichgesinnte. 
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keine Unterstützung 


ca. DM 100,- 


Preis 
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SIDEWINDER 


FÜRCE FEEDBACK PRO 


Hier ist Microsoft Force Feedback 
Technologie Im Spiel. 


Anschnallen, Leute! Denn was bisher ein seichtes Herum- 
rühren war, wird jetzt zur beinharten Herausforderung. Der 
SideWinder Force Feedback Pro knallt Dir die Action an die 
Handballen - ob nun Looping, Kollision oder Raketentreffer, alles 


kommt live rüber, und zwar garantiert gefühlsecht. 

Oder etwas nmüchterner formuliert: Reallamses pur. Wen wundert 
es da, daß sogar PC Games lobte: „Die innovativste Hardware 
auf der E3.“ Bleibt eine Frage offen: Wo gibt's diesen Hammer? c # i 
Ab sofort bei Deinem Fachhändler. Also: Flieg ab! 
1.7 GameStar Microsoft Force Feedback Pro 


WHERE Do you WANT TO GO TODAY?" Microsoft 


www.microsoft.com/germany/ 


RE VI E VG ee 


Faustregel für Strategie- 
spiele: „Wenn’s bescheiden 
aussieht, ist’s wahrschein- 
lich Hardcore” — Steel 
Panthers 3 von SSI macht 
da bereits zum dritten Mal 
keine Ausnahme und bietet 
kaum mehr als einen 
Schwung zusätzlicher 
Szenarien. 


rennkost bei den US-Stra- 

tegiespezialisten: Die Pan- 

zer General-Serie küm- 
mert sich um den 2. Weltkrieg, 
während Steel Panthers seit je- 
her mehrere Dekaden moder- 
ner Kriegsführung abdeckt. 
Konkret erstreckt sich die Zeit- 
spanne von 1939 bis zur nahen 
Zukunft, in der beispielsweise 
ein (fiktives) Israel im Jahre 
1999 einen „Heiligen Krieg” 
gegen Ägypten führt. Enthalten 
sind rund 40 Einzelszenarien 
(Polen, Afghanistan, Südkorea, 
Kursk, Normandie, Griechen- 
land usw.) plus sechs Kamnpa- 
gnen, darunter Nordafrika 
(1941/42), Stalingrad (1942), 
Operation Market Garden 
(1944) und Vietnam (1965-70). 


Neue Maßstäbe 


Veteranen, die bereits mit Steel 
Panthers 1 und 2 in den run- 
denweise ablaufenden Hexa- 


E12» WS Biftormn < 
STE Cefend OO 


kan: 
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Steel Panthers 3 


Abhbrus 


Ausgebootet: Beim Überqueren des Flusses sind die Soldaten dem Dauer- 
beschuß des Gegners ausgesetzt, der sich hinter Sandsäcken verschanzt. 


gon-Krieg gezogen sind, wer- 
den sofort sagen: „Hey, Mo- 
ment mal, der Maßstab ist ja 
größer als zuvor...” Stimmt: Ein 
einzelnes Hexfeld umfaßt nun 
statt der bisherigen 50 Yards 
200 - die wohl wichtigste 
Neuerung im Dunstkreis margi- 
naler Detail-Änderungen (Bei- 
spiel: stärkere Betonung der 
Artillerie, Kommando über 
multinationale Streitkräfte). Die 
Folge: Statt einzelner Panzer 
sind nun ganze Truppenver- 
bände (Brigaden, Divisionen) 


unterwegs. Wie seine Vorgän- 
ger hält Steel Panthers 3 einen 
routinierten Hexagonstrategie- 
spieler darik extremer Spieltiefe 
lange bei der Stange, orientiert 
sich aber wie so ziemlich jedes 


| | a 
Wer sich nicht als digitaler Landschaftsgestalter betätigen möchte, lädt ein- 
fach eines der mitgelieferten Szenarien und verteilt darauf die Einheiten. 


SSI-Spiel am unteren Limit des 
grafisch Machbaren - sprich: 
farbarme Optik und dürftigste 
Animationen, die das EGA- 
Zeitalter neu aufleben lassen. 
Tadellos wie eh und je: Die ak- 
kurat nachgebildete Militär- 
technik und die Szenarien, die 
größtenteils von ihrem histori- 
schen Bezug leben; das vor- 
handene Missions-Kontingent 
läßt sich bei Bedarf recht kom- 
fortabel und einfach mit dem 
Karten- und Missionseditor 
oder dem obligatorischen Zu- 
fallsgenerator aufstocken. Die 
höchst unaufgeräumte „Enzy- 
klopädie” mit Infos zu allen 
Einheiten ist bereits aus Steel 
Panthers 2 bekannt. 

Petra Maueröder MI 


ModemLink 
Netzwerk 
Internet 
GeneralMidi 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 30 MB 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 30 MB 


3D-SUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


Good Morning Vietnam: Unsere Trup- 
pen sind an der Küste angelandet 
und durchkämmen den Dschungel. 


Kriegsgerät aus 40 Nationen listet 
die integrierte Enzyklopädie auf. 


Statement 
Dieselbe Engi- I 7 
ne, dieselbe 
Grafik, desselliel 
Interface, diesel-' 
ben Einheiten 
(logisch), dersel- 
be Preis - wer 
wird SSI da denn gleich Ab- 
zockerei unterstellen wollen? 
Erschreckend wenig neue Feo- 
tures, die auch eine Mission- 
Disk problemlos abgedeckt hät- 
te, und eine (vorsichtig ausge- 
drückt) „konservative“ Präsen- 
tation lassen uns von einer 
Empfehlung Abstand nehmen. 


Strategie 


Handling 
Multiplayer 
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RE VIE VG 


Civil War Generals 2: Grant, Lee, Sherman 


Fuhrungskraft 


Wenn Sie Monat für Monat mehrere hundert Mark los- 
werden wollen, sollten Sie mit dem Sammeln von Strate- 
giespielen zum Thema „Amerikanischer Bürgerkrieg” be- 
ginnen. Aktuell bietet Ihnen u. a. Sierra dazu wieder Ge- 
legenheit - mit dem Nachfolger zu Civil War Generals. 


ettysburg, Fredericks- 
burg, Shiloh, Antietam, 
Bull Run - nur einige 


Stationen des Sezessionskrie- 
ges im 19. Jahrhundert auf 
amerikanischem Terrain, der 
von CWG 2 in all seinen Fa- 
cetten beleuchtet wird. Das 
kompletteste Hexagonstrate- 
giespiel dieser Art umfaßt ne- 
ben 45 historischen und über 


150 Was-wäre-wenn-Szena- 
rien mehrere Kampagnen un- 
terschiedlicher Größe, denen 
eine Art „Missionsbaum” zu- 


In Fluß-Szenarien (hier: Washington) 
werden die neuen Schiffe eingesetzt. 


P- sun 


Bürgerkrieg selbstgemacht: Der Edi- 


tor liefert dazu das Handwerkszeug. 


Statement 


Interessierte Einsteiger kaufen lieber Sid Meiers Get- 
tysburg!, während Civil War Generals 2 die Fortge- 


grundeliegt, der je nach Er- 
folgsquote verästelt - wer sei- 
ne Mannschaften verheizt, 
muß nicht nur mit weniger 
Manpower auskommen (über- 
lebende Einheiten sind beim 
nächsten Einsatz wieder da- 
bei), sondern bekommt auch 
andere Missionen vorgesetzt. 
Unter anderem fließen in die- 
se Rechnung die „Victory 
Points” ein, die für das Ein- 
nehmen (und Halten) strate- 
gisch relevanter Regionen er- 
teilt werden. Wie sich die Ein- 
heiten im Ernstfall schlagen, 
ergibt sich aus angezeigten 
Faktoren wie Gesundheitszu- 
stand, Moral und Erfahrung, 
gegebenenfalls ergänzt durch 
Pluspunkte, die ein begleiten- 
dender Anführer mit sich 
bringt. Ungewöhnlich: CWG 2 
berücksichtigt gerade mal 
zwei verschiedene „Formatio- 
nen“; auch die Ausrichtung 
der Einheiten auf dem Hexa- 
gonfeld hat nur minimale Aus- 
wirkungen. Bisher hantierte 
man nur mit Kavallerie, Artil- 
lerie und Infanterie, jetzt mi- 
schen auch Pioniere, Kano- 
nenboote und Fregatten mit - 
mehr Komplexität bei gleich- 


schrittenen im Visier hat und auch zufriedenstellt (bis 
auf die Grafik, wie immer). Vorteil: Im Gegensatz zu 


den Einzelportionen der zerhackstückelten Talonsoft- 
Kollektion wird hier wirklich der gesamte Amerikani- 
sche Bürgerkrieg abgehandelt. Weiterer Pluspunkt: der Editor. 
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Die Benutzeroberfläche hat sich im Vergleich zum Vorgänger nur in Nuancen 
verändert: In der Statusleiste finden Sie Infos zur angeklickten Einheit. 


bleibend kinderleichter Hand- 
habung, lautet die vorteilhafte 
Konsequenz. 


Die Ewiggestrigen 


Schätzungsweise zwei bis drei 
Jahre liegen zwischen der 3D- 
Welt von Sid Meier’s Gettys- 
burg! (einem aktuellen Echtzeit- 
strategiespiel gleicher Thematik 
aus dem Hause Firaxis) und 
dem vogelperspektivischen 2D- 
Flachland von CWG 2. Anima- 
tion findet praktisch nicht statt, 
und die Auflösung beschränkt 
sich auf magere 640x480 Bild- 
punkte, so daf3 die Bürger- 
kriegs-Atmosphäre zum Teil 
von Videoclips und zeitgenössi- 


GeneraliMidi 


REQUIRED 
2x[D-ROM, HD 45 MB 
RECOMMENDED 
2xCD-ROM, HD 256 MB 
3D-SUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


scher Musik mitgetragen wer- 
den muf3. Gute Nachrichten für 
Taktiker ohne Netzwerk- und 
Internet-Anbindung: Der Com- 
putergegner verhält sich so, 
wie es ein menschlicher Spieler 
auch tun würde - die Kl 
attackiert die schwächsten Ein- 
heiten oder bricht an den Stel- 
len mit der geringsten Gegen- 
wehr durch. Ein einfach zu be- 
dienender Editor ermöglicht 
schließlich das Entwerfen eige- 
ner Landschaften und Missio- 
nen. Deutsche Menüs und Do- 
kumentation gefällig? Sierra 
hat angekündigt, CWG 2 kom- 
plett übersetzt auf den Markt zu 
bringen. 

Petra Maueröder MI 


RANKING 


Handling 
Multiplayer 


ielapan_ 
Spiel ___ ‚deutsch! 
Handbuch 


Hersteller ERBE 777) 
Preis ca. DM90,- 
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Ein 3D-Rallye-Spiel 
mit den Strecken 
der Rallye-Welt- 
meisterschaft. 
Fahren Sie Ihre 
Abschnitte in Mon-..- 
te Carlo, Afrika, 

England, Skandi- 2 


. navien und in;, 
e - i F fi Katalonien.& . 
4 Ai Wählen Sie aus,» 
wr % ä 

} acht verschiede-" 

er . 

er nen Autotypen 


"Motor, Reifen etc. 

können vor dent + 
Rennen an die je-%% 
weilige Situation 
Ä „4 und Strecke ange- 
17 paßt werden. 


A nr 
Internet: u 
Fi www.cdv.de 


u 

! 
Finden Sie die rich- 
> tige Strategie, um 


gegen den spielstar- 
ken Computer oder 
einen menschlichen 
Mitspieler zu gewin- 
nen. Offensive und 
defensive Spieler 
kommen dabei glei- 
chermaßen auf ihre 
Kosten. 


Mit wertvollen Tips, 
die Sie hervorra- 
gend auf Ihren näch- 
sten Backgammon- 
Abend vorbereiten. 


Die Märchenwelt ist in 
Gefahr! Eine teuflische 
Macht ist dabei, das 
Land der Geheimnisse 
und der Wünsche, in 
dem die Kinderträu- 
me entstehen, zu zer- 
stören! 


Reisen Sie als Koo 
durch die Märchen- 
welten, um die ge- 
stohlenen Kinder- 

herzen zu befreien. 


®e Insg. 6 Episoden 


Mit NetSkat ist der 
Spielspaß vorpro- 
grammiert! 


Ob allein gegen den 
Computer, mit 
Freunden daheim, 
über Netzwerk oder 
mit Internet- 
Bekanntschaften, 
hiermit können Sie 
Skat spielen, üben, 
gewinnen und 
verlieren - wann 
immer Sie wollen! 


Und beim nächsten 
"realen" Spiel mit 
Freunden avancieren 
Sie vom Anfänger 
zum Zocker-König! 


DSkV-Turnier- 
skatregeln oder 
eigene Regeln 
Mit ausführlich- 
em Handbuch 


« Protokoll des 
Spielverlaufes 


BACKGAMMON PLUS 


CDV Software GmbH, Postfsch 2749, 76014 Karlsruhe, Ladengeschäfte: 
MEGABYTE Karlsruhe, Karlstraße 17 und MEGABYTE Fachcenter, Markt 6, Göttingen. 


* Die angegebenen Preise gelten nur bei Bestellung direkt bei CDV Software GmbH, zzgl. Porto & Verpackung. Angebot freibleibend. 


nit über 
2.000.000 
Eröffnungs- 
positionen 


» 
ER 


Das Be 
von Stefan Meyer-Kahlen 


4 CD-ROMs 


Spielen Sie mit dem Weltmeisterschachprogramm! 
* Endspieldatenbanken für alle wichtigen Endspiele mit fünf oder weniger Figuren integriert 
* Spielbrett in 3D- und 2D-Grafik mit eigens gestalteten 3D-Figurensätzen 
* Außergewöhnlich spielstarkes Weltmeisterprogramm 
* Über 2.000.000 Eröffnungsstellungen gespeichert 
* Unterschiedliche Spielstufen sind frei wählbar 
* Detaillierte Spielanalyse durch das Programm 


Info-Service: Tel: 0771 / 6 44 40, Fax: 0771 / 644 49 
http://www.tewi.de 


AB SOFORT IM HANDEL 


Et 


4 


Du bist Vlad Tepes Dracula, Anführer der Freiheitskämpfer, und müßt die Fürstentümer der Walachei 
vom Joch der Türken befreien. Du mußt Armeen aufbauen und trainieren, Wege, Burgen und 
Schlösser zur Verteidigung errichten, für ausreichend Nahrungsmittelreserven und Waffen sorgen 
und Spione ausbilden. Und dann heißt es: Kämpfe für die Freiheit! 


\ u u‘ 


* Echtzeit-Strategiespiel 
< Komplett in Deutsch! 
* 32-Bit-Programm für Windows 95 
‘ Historischer Hintergrund 
: Unterschiedlichste Waffensysteme 


Info-Service: Tel: 0771 / 6 44 40, Fax: 0771 / 644 49 
http://www.tewi.de 
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Verbrechen zahlt sich nicht 
aus? Im neuesten Action- 
Rennspiel der Firmen DMA 
Design und BMG Interac- 
tive wird dieses Prinzip 
völlig auf den Kopf ge- 
stellt. Nur richtig üble Bur- 
schen haben hier Aussicht 
auf den Highscore. 


er Unterschied zwi- 
schen Gut und Böse ist 
Ihnen natürlich geläu- 


fig. Den müssen Sie auch 
ganz genau kennen, wenn Sie 
es in Grand Theft Auto, kurz 
GIA, zu etwas bringen wollen. 
Als Mitglied der Mafia bekom- 
men Sie Ihr Geld nämlich aus- 
schließlich fürs Unartigsein. 
Wer fleißig Leute „plattmacht”, 
„umnietet” oder „wegpustet”, 
wird mit harten Dollars be- 
lohnt. Ein bißchen guter... 
äh... böser Wille gehört schon 
dazu, um GTA nicht von vorn- 
herein in die falsche Schubla- 
de einzuordnen. Grundsätz- 
lich ist das jüngste Werk der 
schottischen Spieleschmiede 
DMA-Design (die Macher von 
Lemmings) eine Art Rennspiel, 
das unwillkürlich an Micro 
Machines erinnert. Man steu- 
ert ein wenige Zentimeter 
großes Fahrzeug aus der Vo- 
gelperspektive durch drei ty- 
pisch amerikanische Groß- 
städte. Statt so schnell wie 
möglich vom Punkt A nach 


ABZBBBB :: 
EIEEER 
socsag 


TEL. 
IF 


Lib erty City 
Hier sehen Sie alle Fahrzeuge, die 


H f 
allein in Liberty City zu fahren sind. 
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Grand Theft Auto 


Pulp Fiction 


Punkt B zu gelangen, gilt es 
dabei aber verschiedene Auf- 
träge zu erledigen, die von 
oben diktiert werden. „Oben” 
bedeutet in diesem Fall ver- 
schiedene Mafia-Bosse, die 
nur per Telefon oder Pager- 
Nachricht in Erscheinung tre- 
ten. Da es in Verbrecherkrei- 
sen ziemlich rauh zur Sache 
geht, könnte ein typischer Auf- 
trag etwa so lauten: „Die Alte 
vom Boss macht gerade mit 
'nem anderen Kerl rum. Fahr 
zu ihrem Appartement bei den 
Brocklyn-Docks und bring bei- 
de um die Ecke.”. Oder: „'Ne 
Motorrad-Gang aus West 
Eaglewood hat die letzte Liefe- 
rung Stoff geklaut. Fahr zu 
ihrem Clubhaus und mach’ al- 
le platt. Den Stoff lieferste 
dann in Joe’s Autowerkstatt 
ab. Und paf3’ diesmal bloß 
auf die Bullen auf, Du Arsch!” 


Gehe in das Gefängnis... 


Rund 200 solcher Missionen 
werden angeboten - und eine 
ist verbrecherischer als die an- 


dere. Es geht darum, unliebsa- 


me Konkurrenten aus dem 
Weg zu räumen, gestohlene 
Autos und heiße Ware zu ver- 


schieben oder auch mal die ei- 
ne oder andere Autobombe ir- 


gendwo zu parken. Allen Auf- 
trägen ist gemeinsam, daß sie 


im Inneren eines Wagens erle- 


digt werden. Wie der Titel be- 
reits andeutet, ist die Beschaf- 
fung dieser „Einsatzfahrzeu- 
ge” das kleinste Problem: Ent- 
weder man steigt in das näch- 
ste geparkte Auto und fährt 


einfach los, oder man zerrt, 
falls sich der Fahrzeughalter 
gerade darin aufhalten sollte, 
diesen kurzerhand auf die 
Straße und zieht erst dann mit 
einem Kayalierstart von dan- 
nen. Daf3 man mit den unfrei- 
willigen Leihgaben keineswegs 
schonend umgeht, wird bei 
GTA nicht nur geduldet, son- 
dern sogar gefördert. Jeder 
Blechschaden, der auf den 
überfüllten Straßen der Metro- 
polen Liberty City, San An- 
dreas und Vice City verursacht 


wird, schlägt mit einem klei- 
nen Punktebonus zu Buche. 
Mehr noch: Wer die planlos 
umherwimmelnden Fußgänger 
aufs Korn nimmt - oder besser 
gesagt reihenweise über den 
Haufen fährt —, wird fürstlich 
belohnt. Allerdings darf dabei 
auch nicht übertrieben wer- 
den. Wer jeden harmlosen Ku- 
rierauftrag in eine Massenka- 
rambolage ausarten läßt, hat 
bald sämtliche Polizeikräfte 
der Stadt auf dem Hals - und 
das gefährdet wiederum die 
Mission. Wer sich hingegen 
relativ „fair“ gegenüber ande- 
ren Verkehrsteilnehmern ver- 
hält, kann mehrere Aufträge 
hintereinander erledigen, ohne 
auf irgendeiner Fahndungsak- 
te aufzutauchen. In manchen 
Fällen sind Verfolgungsjagden 
mit der Polizei leider nicht zu 
umgehen. Da das Spiel jeden 
Regelverstoß - egal ob Auto- 
diebstahl, Fahrerflucht oder 


in ebtlatuichtenn 
einer 


= ig lufetrintstet u en 


Bank’ Bring 


zufeijsels'zfen® kur 


u 777 


In eneerturehW in 


sje zu den Docks in New 


An öffentlichen Telefonzellen werden dem Spieler Aufträge erteilt. So schön das Fahren mit fremden Autos auch ist: 
Hin und wieder müssen die Karossen doch verlassen werden — etwa bei solchen Telefonaten. 


Mord - auf einem unsichtba- 
ren Konto protokolliert, wird 
auch der vorsichtigste Verbre- 
cher irgendwann aktenkundig. 
Daß sein Maß voll ist, merkt 
der Spieler leider erst dann, 


An den Bremsspuren sieht man, wie rabiat die Polizei zur Sache geht. Die 
kleinen Köpfe oben in der Mitte zeigen an, daß der Spieler gesucht wird. 


Das Taxi am unteren Bildrand zeigt deutliche Spuren einer Karambolage. 
Das Motorengeräusch paßt sich den Schäden übrigens an. 


wenn hinter ihm Sirenen auf- 
heulen. Dann heißt es, mög- 
lichst schnell eine Mafia-Auto- 
werkstatt zu finden. Dort wird 
der Wagen in Sekunden- 
schnelle umlackiert und mit 
neuen Nummernschildern ver- 
sehen, was in GTA einem Lö- 
schen der Strafakte gleich- 
kommt. 


„und ziehe trotzdem 
4.000,- DM ein! 


Es gehört reichlich Übung da- 
zu, sich auf den drei- oder 
vierspurigen Straßen der drei 
Megastädte zurechtzufinden. 


in eigener Sache 


Grand Theft Auto macht es einem nicht leicht, die richtigen Worte zu 
wählen. Eine augenzwinkernde Bemerkung zuviel, ein „cool” an der 
falschen Stelle, und schon sind wir wieder bei der alten Diskussion um 
Gewalt in Computerspielen. Was aber, wenn sich irgendein Kid tat- 
sächlich ein Beispiel an GTA nimmt und mit dem Golf seiner großen 
Schwester eine (Blut-\Spritztour durch die Fußgängerzone veranstal- 
tet? Gar nicht auszudenken! Wir glauben jedenfalls, daß die unper- 
sönliche Spielperspektive und die skurrile Überzeichnung der Gewalt 
das Spiel gerade noch in den Bereich des Schwarzen Humors hievt. 
Da stimmen wir in Grundzügen mit der USK überein, die den Titel für 
geeignet ab 16 hält und offenbar keine jugendgefährdenden Tenden- 
zen darin erkennen konnte. Daf3 GTA unserer Meinung nach nicht in 
Kinderhände gehört, möchten wir trotzdem klarstellen. Wer Spaß an 
einem gelegentlichen fiktiven Rollentausch zwischen Gut und Böse hat 
und sich nicht an dem stört, was die Amis „Explicit Lyrics“ nennen, 
wird ohne Frage auf seine Kosten kommen. Aber: Auf dem Gaben- 
tisch oder im Osternest hat diese Räuberpistole nichts verloren! 


Erst nach einigen Stunden in- 
tensiven Spielens hat man eine 
ungefähre Vorstellung davon, 
wo die einzelnen Stadtbezirke 
von Liberty City (Grundriß von 
New York), San Andreas (San 
Francisco) und Vice City (Mia- 
mi) ungefähr liegen. Da die 
Missionsbeschreibungen nur 
kurz am Bildschirm auftauchen 
und es keine Map-Funktion im 
Spiel gibt, kommen leicht Frust- 
gefühle auf. Damit der Spieler 
im Großstadtdschungel nicht 
vollends die Orientierung ver- 
liert, weist ein kleiner gelber 
Pfeil immer in die Himmels- 
richtung des nächsten Ziels. 
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REVIE VE 1 


Uneoleisez 


esaszsnds vormfash? 


Noisstieillung di 


So etwas kommt öfter vor, als einem lieb ist. Wegen der fehlenden Spei- 
cherfunktion muß der ganze Level wieder von vorne gespielt werden. 


Ein gelegentlicher Blick auf die 
Stadtpläne, die der deutsche 
Publisher BMG dem Spiel bei- 
legen will, bleibt trotzdem un- 
umgänglich - auch wenn da- 
durch alles noch hektischer 
wird: Man muß seinen Wagen 
lenken, den Verkehr beobach- 
ten, den Bewegungen des 
Richtungspfeils folgen, den Pa- 
ger permanent im Auge ha- 
ben, sich vielleicht eine Verfol- 
gungsjagd mit den Bullen lie- 
fern, immer nach Bonuskisten 
Ausschau halten (Waffen, 
Panzerung oder Extraleben) 
und sich gleichzeitig noch die 
ungefähre Lage der vielen 
Brücken, Docks, Werkstätten 
und Nachtclubs einprägen. 
Wer die beiden Levels von 
Liberty City mit einer Million 
bzw. zwei Millionen Punkten 
erfolgreich abschließt, darf 
dann in San Andreas und Vice 


Statement 


City mit dem Lernen wieder 
von vorne beginnen. Die un- 
gewöhnliche Kameraperspekti- 
ve, die den Spieler stets im 
Mittelpunkt des Bildschirms 
behält, kommt der Übersicht 
sehr zugute. Abhängig von 
der Geschwindigkeit zoomt 
die Kamera automatisch ins 
Geschehen: Je schneller man 
fährt, um so mehr sieht man 
vom umliegenden Terrain. Ob- 
wohl bereits ein Pentium 133 
genügt, um der Engine ruck- 
freie SVGA-Grafik zu 
entlocken, lohnt das Starten 
der zusätzlich enthaltenen 
3Dfx-Version, die in turbo- 
mäßiger Geschwindigkeit ab- 
läuft. 


Musik liegt in der Luft! 


In jeder Stadt tummeln sich 
rund 20 verschiedene Fahr- 


Ich kann jeden verstehen, der die Spielidee ziemlich 

krank findet: Einen Auftragsmörder, Drogenkurier 

und Bombenleger zu spielen - das klingt gar nicht 

nach Spaß. Irgendwie hat DMA Design die Grat- 

wanderung zwischen sinnloser Brutalität und Satire 

gerade noch so geschafft. Im Spielverlauf rückt der 

Gewaltaspekt immer weiter in den Hintergrund. Man konzentriert sich 
darauf, unnötige Crashes zu vermeiden, und wählt freiwillig den 


friedlichen Weg - etwa um Konflikten mit der übermächtigen Polizei 
aus den Weg zu gehen. Was bleibt, ist ein actiongeladenes Geschick- 
lichkeitsspiel, das auf abwechslungsreiche Aufträge, viele versteckte 
Gimmicks und eine tadellose Präsentation baut. Wer nach Kritikpunk- 
ten sucht, wird bei der fehlenden Speicherfunktion und kleineren 
Schnitzern im Gameplay fündig: Unter Brücken und in Garagen ver- 
liert man nämlich oft genug die Orientierung. 
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Der Unterschied zum linken Bild ist ganz deutlich. Je mehr man aufs Gas 
tritt, umso weiter entfernt sich die Kamera vom Spielgeschehen. 


zeugtypen, die sich in Straffen- 
lage, Beschleunigung und Ro- 
bustheit deutlich unterscheiden. 
Wer ein italienisches Sportca- 
brio klaut, kommt darin viel 
schneller voran als in einem 
Pickup-Truck - mit der Panze- 
rung verhält es sich allerdings 
umgekehrt. Neben den vielen 
„frei verfügbaren” Autos, die 
sich der Spieler jederzeit 
schnappen kann, werden in 
manchen Missionen auch noch 
Spezialfahrzeuge eingeführt. 
Beispielsweise dient ein fernge- 
steuertes Mini-Auto als fahren- 
de Bombe, ein präparierter 
Bus hingegen explodiert erst, 
wenn eine bestimmte Ge- 
schwindigkeit unterschritten 


wird (auch ohne Sandra 
Bullock eine haarsträubende 
Angelegenheit!). Sobald man 
sich an die Cursortasten-Steue- 
rung gewöhnt hat, lassen sich 


REQUIRED 
2xCD-ROM. HD 70 MB 
RECIEIIMIENDED 


Pentium 166, 16 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 70 MA | 


3D-SUPPORT 
3Dfx optional 


eigentlich alle Fahrzeuge 
mühelos selbst durch das größ- 
te Verkehrschaos lenken. Mit 
einigen Stunden Übung macht 
das wilde Herumbrechen so- 
gar noch mehr Spaß, als man 
bei den ersten Fahrversuchen 
jemals vermuten würde. Das 
Tüpfelchen auf dem i ist freilich 
die Musikbegleitung. Passend 
zum jeweiligen Fahrzeug spielt 
das Autoradio echte Ohrwür- 
mer aus den Richtungen Pop, 
Hip-Hop, Heavy Metal oder 
Country ein. Ein Trucker hört 
im Auto nun mal Countrymusik 
und ein Zuhälter eben Zuhäl- 
termusik - ganz einfach! Ob- 
wohl GTA eigentlich für einen 
Spieler konzipiert ist, wird ein 
ganz tauglicher Multiplayer- 
Modus mitgeliefert. Bis zu acht 
Spieler können sich dabei im 
Netzwerk durch die Straßen 
jagen. Thomas Borovskis I 
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Grafik 


Handling 
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REVIEW Peer m 


Pax Imperia: Die Sternenkolonie 


StarLraft Academy 


„Verkaufe guterhaltenes Weltraumstrategiespiel, Bau- 
jahr 1995. Vorbesitzer: Blizzard Entertainment. Ein- 
setzbar als Master of Orion-Ersatz, multiplayerfähig, 
kleinere Mängel, ansonsten wie neu” — ein spektaku- 
lärer Eigentümerwechsel verzögerte mehrmals den Pax 


Imperia-Release. 


Is es Blizzard unbe- 
dingt loswerden woll- 
te, hat T-HQ nicht lan- 


ge gefackelt: Der US-Video- 
spiele-Gigant sicherte sich vor 
gut einem Jahr die Rechte an 
Pax Imperia 2: Eminent Do- 
main (= Pax Imperia: Die 
Sternenkolonie), Nachfolger 
eines sensationell erfolgrei- 
chen Apple Macintosh-Strate- 
giespiels, das von denselben 
Entwicklern stammt. Unter- 
schied zum täuschend ähnli- 


ef 
u EEE Er =, 


Einer kam durch: Zwei Schlachtschif- 
fe trotzen den Verteidigungsanlagen. 


In fünf verschiedenen Disziplinen 
(v. a. Waffen, Schilde) wird geforscht. 


Statement 


chen Master of Orion 2: Die 
Frage „Wer wird Mr. Univer- 
sum?” klärt sich diesmal nicht 
in Runden, sondern in Echtzeit 
- das Voranschreiten der Zeit 
ist in sechs Stufen regelbar. 
Bevor es losgeht, werden die 
Größe des Universums (bis zu 
100 Sternensysteme) und die 
Zahl der Gegner (max. 16) 
eingestellt; die Eigenschaften 
der Alien-Rasse darf man op- 
tional selbst definieren. 
Anschließend kolonisieren Sie 
einen Planeten nach dem an- 
deren, verteilen Ressourcen 
auf Forschung, Konstruktion 
und Geheimdienst, entwickeln 
Hunderte von Gebäuden, 
Schilden, Triebwerke und Ge- 
schützen, bauen Filialen aus, 
lassen Technologien ausspio- 
nieren, entwerfen neue Raum- 
schifftypen, vereinbaren 
Nichtangriffspakte, gehen 
Bündnisse ein oder handeln 
mit der intergalaktischen 


Nachbarschaft. 


Tank Rush- „Taktik” 


Das haben sich die Program- 
mierer so vorgestellt: Die (au- 
tomatisierbaren) Attacken auf 


Und wenn ich groß bin, werde ich ein richtiges Echt- 
zeitstrategiespiel: Die Kampfsequenzen entbehren 
jedweder taktischen Relevanz und sind damit 
schlichtweg überflüssig. Ansonsten hält Pax Imperia, 


was man sich von einem Master of Orion 2-Clone 
verspricht, drängt sich aber mangels spielerischer 
Fortschritte nicht gerade als Pflichtübung für versierte Spieler auf. 
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Jedes Sternensystem ist durch „Stargates” mit anderen Galaxien verbun- 
den und besteht aus mehreren besiedelbaren Planeten unierschiedlicher Le- 
bensqualität. Ein Doppelklick auf ein Gestirn zeigt Detail-Informationen. 


Stützpunkte der Konkurrenz 
laufen im C&C-Format ab. 
Gute Idee, aber schlecht um- 
gesetzt: Zum Beispiel passen 
in eine Flotte maximal 21 
Raumschiffe - viel zu wenig 
für Attacken auf gut gesicher- 
te Anlagen mit Minenfeldern, 
Kampfstationen und patrouil- 
lierende Schlachtschiffe. 
Außerdem dürfen die Waffen- 
systeme nicht separat an- 
bzw. abgewählt werden - in 
99% der Fälle zieht man da- 
her einfach einen Rahmen auf 
und hetzt die Staffel auf die 
feindlichen Jäger. Glücklicher- 
weise lassen sich derlei Kon- 
troversen automatisieren. Die 
Pluspunkte der Sternen- 


REQUIRED 
2x[CD-ROM, HD 155 MB 
RECOMMENDED 
8xCD-ROM, HD 325 MB 


3D-SUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


kolonie: Eine wirklich durch- 
dachte Benutzeroberfläche mit 
übersichtlichem Tabellenwerk, 
durchgestylte Rendergrafiken 
und passable Langzeitmotiva- 
tion dank der großen Aus- 
wohl an erforschbaren Tech- 
nologien sowie ein komplexes 
Raumschiff-Design. Negativ: 
die weitgehende Entmündi- 
gung des Spielers (Gebäude 
werden z. B. ohne Nachfrage 
vollautomatisch errichtet), die 
fehlende Speicherfunktion im 
Multiplayer-Modus und eine 
nicht gänzlich optimierte Per- 
formance - je größer das Uni- 
versum, desto träger das 
Ganze. 

Petra Maueröder MI 


Strategie 


Handling 
Multiplayer 
Spie RT] 


[Handbuch | deutsch ] 
Hersteller 


Peis Wr DM100,.| 


COMPUTEC Verlag 


In Zusammenarbeit mit Jochen Mass! 
Per Full-Screen Video (von CD-ROM) 
kann man verfolgen, wie welche Kurven 
am besten angefahren werden, welche 
Gangart optimal ist, welche die besten 
Bremspunkte sind und vieles mehr. 
Außerdem: die besten Setups für alle 
Strecken, sowohl für Tastatur, Lenkrad 


als auch Joystick. 
DM 29,95 


unverbindl. Preisempfehlung 


En mm mr (TE ee 


Über 50 neue Szenarios zu dem Micro- 
Prose-Hit. Zu jedem Szenario gibt es 
technische Infos und eine Kurzbe- 
schreibung. Für alle „Civilization 2*- 
Fans etwas: historische Schlachten, 
ganze Kriege, Science-fiction und 
spannende Phantasiewelten. Ein Add- 
On für viele Stunden Spielspaß. 


DM 29,95 


unverbindl. Preisempfehlung 


zwgo>-rru DB Au suur 


messe? Ferse z— 


Deutschlands großer 
Fachverlag für Computer- 


100 neue Szenarios und damit wieder 
viele Stunden Spielspaß für alle Besit- 
zer von Siedler 2 (Vers.1.5) bietet „Die 
Besiedlung“. Über ein komfortables 
Menü können alle Levels installiert 
werden. Mit auf der CD-ROM: ein aus- 
führlicher Workshop mit erprobten 
Strategien und zahlreichen neuen 


Tips& Tricks. 
DM 29,95 


unverbindl. Preisempfehlung 


CcOomrUu: 


und Videospielemagazine 


E R L E B E N und spielen Sie Fußball, 


wie Sie es noch nie zuvor getan haben. 

KICK OFF ‘98 - WORLD CUP SOCCER bringt 
Ihnen die Spannung und Action des größten 
Fußballturniers der Welt auf Ihren PC. Mit absolut 
atemberaubender Grafik und überragender 
künstlicher Intelligenz in einer dieser rasanten 
Sportart angemessenen Geschwindigkeit. 


u, Insgesamt 120 Nationalmannschaften mit den für sie 
typischen Taktiken und Spielverhaltensmustern. 


“a 2880 international erfahrene Spieler mit ihrem 
“individuellen Erscheinungsbild. 


Das Aufwärmen gibt selbst Anfängern die Möglichkeit, 
“ schnell konkurrenzfähig zu werden. - 


u 

x», Spielen Sie im Freundschaftsmodus sowie volle 

vw 30 Runden im Challenge- (Herausforderungs-) Modus. 
© 


Erstellen Sie eigenständig Weltmeisterschaften 
und Ligawettbewerbe. 


Spielen Sie und drei weitere Spieler gegeneinander oder 
‚ miteinander am Computer. Wirklich jede Kombination 
ist möglich. 


‚ Die Gegnerintelligenz paßt sich Ihrer Spielstärke an. 
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REVIEW EEE 
Bleifuß Rally 


„Bleifuß” entwickelt sich immer mehr zur Fortsetzungs- 
geschichte: Nach Bleifuß, Bleifuß 2 und Bleifuß Fun bringt 
Virgin Interactive nun Bleifuß Rally auf den Markt und 
verlagert dabei das Geschehen von geteerten Straßen 


auf holprige Pisten. 


ier verschiedene Modi 
stehen bei Bleifuß Rally 
zur Verfügung: Einzel- 


rennen, Meisterschaft, Zeitfah- 
ren und Mehrspieler sind Op- 
tionen, die wohl nicht näher 
erläutert werden müssen. Nur 
eines: Wenn Sie gegen einen 
menschlichen Mitspieler antre- 
ten möchten, so können Sie 
das entweder Splitscreen oder 
per Nullmodem und natürlich 
auch über ein lokales Netz- 
werk tun. In diesem Fall kön- 


nen Sie sogar zu viert gleich- 


Selbst mit einer 3Dfx-Karte baut 
sich das Bild Pixel für Pixel auf. 


Drei verschiedene Perspektiven ste- 
hen bei Bleifuß Rally zur Verfügung. 
Hier eine Art Cockpit-Ansicht. 


denn das erfrischende Streckendesign und die 
draufgängerischen Gegner können dieses Manko 
ausgleichen. 
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Statement 


Bleifuß Rally ist - wie seine Vorgänger - ein reines 
Actionspiel, das Schwachpunkte in der Fahrphysik 
besitzt. Obwohl kein richtiges Fahrgefühl aufkom- 

men mag, macht Bleifuß Rally aber dennoch Spaß, 


zeitig auf die Jagd nach Run- 
denrekorden gehen. 

Im Einzelrennen können Sie 
zunächst auf drei Strecken Er- 
fahrung sammeln, die restli- 
chen zwei Kurse werden erst 
aktiviert, sobald Sie eine Mei- 
sterschaft gewonnen haben. 
Das gleiche gilt für die Wagen. 
Vier Boliden sind zu Beginn des 
Spiels anwählbar, der letzte 
erst nach einer erfolgreichen 
Meisterschaft. 

Die Strecken wurden sehr auf- 
wendig gestaltet und zeichnen 
sich vor allem durch enorme 
Höhenunterschiede aus, die in 
vielen Fällen den Einblick in 
Kurven und Schikanen ver- 
sperren. Außerdem sind ein- 
zelne Runden extrem lang, so 
daß es schwerfällt, die Kurse 
auf Anhieb auswendig zu ler- 
nen - um jeden Parcours ein- 
wandfrei absolvieren zu kön- 
nen, muß man schon einige 
Zeit investieren. 

Das Fahrverhalten der Wagen 
wurde hingegen nicht ganz so 
perfekt umgesetzt. Bleifuß Rally 
schafft es nicht, dem Spieler 
das Gefühl zu vermitteln, wann 
der Wagen genau ausbricht. 
Aus diesem Grund landet man 
vor allem zu Beginn oft an der 


Fortse zung FEMSST- An 


Obwohl Bleifuß Rally grafisch auf alle Fülle überzeugen kann, gibt es doch 
einige Mängel in puncto Fahrphysik und -verhalten. 


Leitplanke, erst wenn man sich 
mit den Kursen besser vertraut 
gemacht hat, tauchen diese 
Probleme nicht mehr auf. Bei 
Bleifuß Rally ist es leider nicht 
möglich, die Fahrphysik so ge- 
nau zu analysieren, daß man 
auf jeder beliebigen Strecke 
auf Anhieb anständige Run- 
denzeiten hinlegen kann - aber 
Bleifuß Rally ist auch mehr Ac- 
tionspiel als Simulation. 


Hohe Hardwarean- 
forderungen 


Grafisch kann sich Bleifuß Rally 
auf alle Fälle vor Sega Rally 
setzen - dafür sorgt schon al- 


3Dfx, Rend i 
Matrox Mystig 


lein der Support der gängig- 
sten 3D-Chipsätze. Allerdings 
konnte weder mit einer My- 
stique noch mit einer 3Dfx-Kar- 
te das leidige Problem beim 
Bildaufbau beseitigt werden. 
Weit entfernte Objekte wer- 
den immer noch Pixel für Pixel 
aufgebaut. Ohne 3D-Karte 
schraubt sich die Hardwarean- 
forderung gewaltig in die 
Höhe: Selbst wenn man auf 
65.000 Farben verzichtet, soll- 
te man schon über einen Pen- 
tium 200 mit 32 MB RAM ver- 
fügen, um Bleifuß Rally im 
hochauflösenden Modus spie- 
len zu können. 

Oliver Menne I 
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Heavy Gear 


Eisenwaren 


Wenn Activision ein Spiel um Kampfroboter veröffentlicht, denkt man unwillkürlich an 
die MechWarrior-Serie. Bereits mit dem ersten Teil dieser Simulation konnte eine riesi- 
ge Fangemeinde in den USA aufgebaut werden, der zweite Teil war nicht minder er- 
folgreich. Warum also sollte die Firma ihre jüngste Simulation umbenennen? 


Sogar kleine Wälder sind zu bewundern. Man sollte 
nicht versuchen, eine Granate durch das Geüst zu wer- 
fen, da sie unweigerlich davon abprallt. 


ie Antwort ist relativ 
einfach und für ein er- 
folgreiches Software- 


haus wie Activision reichlich 
ungewöhnlich: Die FASA, Li- 
zenzeigentümer von Battletech 
und MechWarrior, arbeitet in 
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ner ist festgelegt. 


Zukunft mit MicroProse zu- 
sammen. Das Team läßt sich 
davon allerdings nicht ein- 
schüchtern, so daß sich die 
Fans auf einen echten, aber 
„inoffiziellen“ Nachfolger 
freuen können. Der Name 


Es bringt keinen Vorteil, zuerst Kommunikationsein- 
richtungen zu zerstören. Anzahl und Position der Geg- 


Heavy Gear entsprang übri- 
gens nicht der Phantasie eines 
Programmierers oder Projekt- 


leiters, vielmehr ist dies der Ti- 


tel einer kanadischen Spiele- 
serie. Das in Nordamerika 
populäre Genre der Spiel- 


bücher dient immer wieder als 
Vorlage für Computerspiele, 
nicht zuletzt Terranova ent- 
sprang einem solchen Buch. 


Zugänglich 


Heavy Gear ist der momentan 
modernste Vertreter der Gat- 
tung Kampfroboterspiele. 
Während solche Spiele noch 
vor wenigen Jahren nur für 
wenige eingefleischte Fans zu- 
gänglich waren, hat die Ge- 
staltung der Benutzerober- 
fläche und die Komplexität der 
Bedienung mittlerweile das 
Niveau durchschnittlicher 
Actionsimulationen erreicht. 
Dies bedeutet allerdings nicht, 
daß man sich nach einigen 
Mausklicks im Spiel befindet 
und dort erfolgreich den kom- 
pliziert aufgebauten Roboter 
einsetzen könnte. Obwohl sich 
Heavy Gear eindeutig dem 
Actionbereich zuordnen läßt, 
muß man sich eingehend mit 
der Tastaturbelegung und dem 
Zusammenbau eines schlag- 
kräftigen Roboters beschäfti- 
gen. Die Herkunft dieser Spie- 
legattung aus dem Buch- und 
Brettspielbereich bringt näm- 
lich einige Rollenspielelemente 
mit sich, die zwar einerseits für 
die große Fangemeinde sorg- 
ten, andererseits einem Anfän- 
ger den Einstieg erschweren. 


Zeitraffer 


Wie es sich für ein aktuelles 
Spiel gehört, führt eine auf- 
wendig verfilmte Hintergrund- 
geschichte den Spieler durch 
die einzelnen Missionen. Die 
Schauspieler zeigen dabei eine 
durchaus ordentliche Leistung, 
und sogar die deutsche Syn- 
chronisation gibt keinen Anlaß 
zur Klage. Erzählt wird die 
Geschichte zweier verfeindeter 
Staaten, die sich den Planeten 
Terra Nova teilen. Nachdem 
sich beide Parteien jahrelang 
aus dem Weg gingen und sich 


TE FD TO A :5737 


auf jeweils einer Hälfte des 
Planeten ausbreiteten, wach- 
sen nun die Kriegsgelüste. In 
nur 32 Missionen muß der 
Spieler die Attacken der Grel 
abwehren, Verbündete befrei- 
en oder Verräter stoppen. Der 
Schwierigkeitsgrad der Missio- 
nen steigt dabei linear an, vor 
allem die immer höhere Zahl 
der gegnerischen Roboter 
sorgt für ein erschwertes Vor- 
ankommen. 


Virtueller 
Lehrmeister 


Es gibt drei unterschiedliche 
Einsatzarten: die Ausbildung, 
die Laufbahn und die Story. Im 
Ausbildungsmodus wird dem 
Spieler in gerade einmal vier 
Missionen die grundlegende 
Steuerung des Gear genannten 
Roboters, die Bedienung der 
Waffensysteme und die Nut- 
zung des Kommunikationssy- 
stems nahegebracht. Dabei 
gibt eine virtuelle Ausbilderin 
Anweisungen und Tips, wie 
man gegen einen konkurrieren- 
den Gear bestehen kann. Lei- 
der steht man in jeder Mission 
unter Zeitdruck, so daß3 die we- 
nigen Missionen nicht beson- 
ders geeignet sind, sich in aller 
Ruhe mit seinem Kampfgerät 
auseinanderzusetzen. Im Lauf- 
bahnmodus kann man aus 


Missionsablauf 


zwei Missionstypen wählen, 
deren genaue Aufgaben zufäl- 
lig vom Computer erstellt wer- 
den. Im Missionstyp Suchen 
und Vernichten geht man meist 
alleine auf die Jagd nach 
feindlichen Robotern und Stel- 
lungen. Für vernichtete Roboter 
und Stellungen erhält man 
Punkte, die nach Abschluß der 
Mission gegebenenfalls mit Me- 
daillen belohnt werden. Wird 
man selber abgeschossen, en- 
det dies nicht tödlich und wird 
lediglich mit Punktabzügen be- 
straft. Der zweite Missionstyp 
ist die Aufklärung. Hierbei 
durchsucht man ein vorgegebe- 
nes Gebiet nach feindlichen 
Einheiten, ohne sich dabei ent- 
decken zu lassen und die Geg- 
ner anzugreifen. 


Künstliche Vielfalt 


Das eigentliche Spiel steckt 
hinter der Einsatzart „Story”. 
In 32 linear fortlaufenden Mis- 
sionen müssen diverse Aufga- 
ben gelöst werden. Ob man 
sich nun aber in einer Auf- 
klärungsmission, in einer Ret- 
tungsmission oder in einem 
simplen Angriff befindet, 
macht spielerisch keinen 
großen Unterschied. Stets muß 
eine Reihe von vorgegebenen 
Wegpunkten abgelaufen und 
die dort versammelten Gegner 


Heavy Gear lebt von der ausnehmend gut gemachten Storyline. Vi- 
deos treiben die lineare Handlung voran und erläutern die Missionen. 


In einer dramatischen Video- 
sequenz wird gezeigt, wie das 
Transportfahrzeug zerstört wird. 
Man wird gefangengenommen, 
kann aber bald füchten. 


Ein Sekundärauftrag befiehlt, das 
Gefangenenlager zu zerstören. Da 
man lediglich auf wenig Gegen- 
wehr stößt, sind das in diesem Fall 
leicht verdiente Punkte. 


Schöden an den einzelnen Körperteilen werden mit überlagerten Vektoren 
angezeigt. Die Farbe beschreibt den aktuellen Zustand. 


ganz oder teilweise vernichtet 
werden. Abschließend läuft 
man zum letzten Wegpunkt, 
wo man von einem Hub- 
schrauber aufgesammelt wird. 
Gerettete Gears folgen dem 
Spieler dabei ebenso automa- 
tisch wie die in einigen Missio- 


Vergleich zu den ac- 
tionlastigen Spielen 
schneidet Heavy 
Gear gut ab, ledig- 
lich Terranovo liegt 
dank des herausra- 
genden Missionsde- 
signs weit vorne. 


Im Vergleich 


Obwohl Heavy Gear ein direkter Nachfahre von MechWarrior 2 
ist, bietet es dennoch eine geringere Herausforderung. Gerade die 
gescholtene Komplexität hat wohl für den Spielspaß gesorgt. Im 


MechWarrior Il == »2220.... 
Heavy Gear . .m.onu0: 


Earthsiege || wu.nnna.5404.472% 
G-Nome ....2 222 2222220..6%% 


nen vorhandenen Wingmen, 
man muß sich also um solche 
„Features“ keine Gedanken 
machen. Dies würde sich auch 
nicht lohnen, da man seinen 
Mitstreitern keine Befehle ertei- 
len oder in anderer Weise auf 
sie einwirken kann. 


..88% 


80% 
4. 


Obwohl es unterschiedlichste Aufträge gibt, spielen sich die meisten 


Missionen aber nahezu gleich. 


Man folgt den Wegpunkten zum 
Abholungsort. Die wenigen Verfol- 
ger sind in der Dunkelheit schwer 
zu erkennen, stellen aber keine 


ernsthafte Gefahr dar. 


Am letzten Wegpunkt angekom- 
men, ruft man via Funk den Hub- 
schrauber. Während des War- 
tens wehrt man sich noch gegen 
einige Angreifer. 
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REVIEW see 


Performance 


Die hohe Anzahl an Polygonen, die für die Darstellung der Gears verwendet wird, machen den Einsatz ei- 
ner 3D-Beschleunigerkarte nahezu unabdingbar. Selbst auf relativ hochgetakteten Rechnern ist die Verwal- 
tung der Vektoren derart zeitaufwendig, daß der SVGA-Modus kaum zu empfehlen ist. Die spezielle Unter- 
stützung von 3Dfx und Rendition wirkt sich hingegen kaum performancesteigernd aus, auch grafisch sind 

keine nennenswerten Unterschiede zu anderen 3D-Karten festzustellen. 


Rechner 
Pentium 90 
Pentium 166 

Pentium Il 233 


Was die Wingmen zu einer 
wirklich unsinnigen Erfindung 
macht, ist allerdings erst deren 
„Künstliche Intelligenz”. 


Intelligenzbestien 


Das von den Programmierern 
angepriesene Softwareelement 
läßt die computergesteuerten 
Gears gegen Berge laufen 
oder den feindlichen Spieler 
umkreisen, ohne dabei jemals 
in Schußposition zu kommen. 
Auch die Wingmen sind nicht 
unbedingt hilfreich: So stellen 
sie sich ohne sichtbaren Grund 
in die Schußlinie des Spielers 
oder kollidieren auf fast freiem 
Feld mit den wenigen dort vor- 
handenen Objekten. 


Baumarkt: Roboter 
Marke Eigenbau 


Dennoch ist Heavy Gear ein 
kurzweiliges Actionspiel, wofür 
nicht zuletzt die gut gelöste Be- 
dienung sorgt. Hat man die 
einzelnen Funktionen erst ein- 


mal sinnvoll auf Joystick, Maus 
und Tastatur verteilt, ist das Be- 
herrschen der vielfältigen Op- 
tionen relativ einfach. Leider 
setzt das komplizierte Menü 
unnötig enge Grenzen, was 
das Neubelegen der einzelnen 
Tasten und Joystickknöpfe be- 
trifft. Überzeugender ist der 
Hangar gestaltet, in dem der 
Spieler zu Beginn jeder Mis-si- 
on seinen Gear umgestalten 
kann. Aus reichhaltigen Palet- 
ten kann man Antriebsaggre- 
gate, Sensoren, Waffen und 
vieles mehr in seinen Roboter 
einbauen, wobei die Phantasie 
nur von den physischen Eigen- 
schaften des Roboters ge- 
bremst wird. So macht eine 
gute Panzerung den Roboter 
schwer und träge, nicht jeder 
Sensor läßt Platz für neue 
Waffensysteme etc. Die Eigen- 
kreationen lassen sich für den 
späteren Gebrauch abspei- 
chern, so daf3 man sich für je- 
den Einsatz die passende Kon- 
figuration erstellen kann. 


Die Qualität der Videos und die Leistung der Schauspieler ist auf einem in 
Spielen nur selten erreichten Niveau. 
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3Dfx/Rendition 


Die grafische Gestaltung der 
Roboter läßt kaum Wünsche 
offen. Die aus vielen hundert 
Polygonen zusammengesetzten 
Objekte haben zahlreiche Ani- 
mationen für gehen, gleiten, 
fallen oder bücken, so daf3 der 
Eindruck agiler Maschinen ent- 
steht. 


Fremdkörper 


Auch andere Grafikobjekte 
wie etwa Panzer, Gebäude, 
Flugzeuge, Felsen und Berge 
machen einen recht realisti- 
schen Eindruck. Lediglich der 


Übergang zu dem meist fla- 


Statement 


Der riesige Roboter ist die Ausbil- 
derin, die den Spieler in vier Mis- 
sionen in die Bedienung des Robo- 
ters einführt. 


Komplexe Einrichtungen wie dieses 
feindliche Lager bieten dem Gegner 
viele Möglichkeiten, sich zu ver- 
stecken. 


chen Boden wirkt wenig über- 
zeugend, daher sind alle Ob- 
jekte über Kilometer hinweg 
sofort als Fremdkörper zu er- 
kennen. 


Harald Wagner I 


Heavy Gear ist zwar optisch anspruchsvoller als sei- 
ne Vorgänger und sonstigen Artverwandten, spiele- 
risch bringt Activisions Robotersimulation jedoch 
nichts Neues. Zusätzlich bieten die Missionen nicht 
viel Abwechslung, und auch deren Anzahl ist mit nur 
32 Stück etwas begrenzt. Der eigentliche Schwach- 


punkt dürfte jedoch die KI sein, die befreundete und verfeindete Robo- 
ter recht planlos durch die Landschaften lenkt. Nur durch die große 
Anzahl wird der Schwierigkeitsgrad auf eine herausfordende Höhe 
getrieben: Fünf identisch ausgestattete Gears gleichzeitig zu bekämp- 
fen, stellt für einen geübten Spieler kein Problem dar. 
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79, 


Croc: Legend of the Gobbos * 

Dark Earth (dt.) 

Dark Reign (dt.) 

Demonworld (dt.) 

Der Industrifg#"t - DE# sion Sat (dt 
Eule . mare 


Die Siedler 2 Gold Edition (dt.) 

Dungeon Kaaper: Desper Dungeons (dt.) * 
F1 Manager Professional (dt.) 

Floyd (dt.) 

G-Police (dt-) " 

Herrscher der Meere (dt.} * 

Incubation - Battle Isle Phase IV (dt.) 
1-War (dt.) 

Jedi Knıahts 

KKND Mission CD (dt.) ” 

Lands of Lore 2 (dt.) 

Lords ol Magic (di.)" 

Lords of the Realm 2 Royal Edition (dt.) * 
Men ın Black (dt.) " 

Monopoly Star Wars Edition (dt.) 

Myth (dt.) ° 

NBA Live '98 * 

NHL Hockey '98 (dt.) 

Oddworld: Abe's Odyssee (dt.) 
Operation Eastside (Perry Rhodan) (dt.) ” 
Panzer General 3D (dt.) 

Pax Imperia (dt.) ” 

PC-Dash inc! Constructor 

Pertect Grand Prix Vol.2 (Zusatz für GP2) 
Police Quest SWAT 2 (dt) “ 

Populous — The Ird Coming (dt.) * 
Raymans World (dt. 

Red Baron 2 (dt.) ” 

Riven - Sequel to Myst (dt.) 

Seven Kingdoms (dt.) * 

Sid Meier’s Gettysburg (dt.) 

Silent Hunter Commanders Edition (dt.) * 
Sim City 3000 (dt.) ° 

Star Trek Startieet Academy (dt.) 

Steel Panthers 3 (di.) * 

Streets of Sim City (dt) * 

Sub Cukture (dt) * 

Syrah: The Warp Hunter “ 

Test Drve4 

TFX 3: F22 (J1.) * 


Total Annihilation (dt.) 

Turok * 

Unreal * 

Warhammer 2 - Dark Omen (dt.) * 
Worms 2 (di.) 


PC-Preishits (soiange vorat 

Das Rätsel des Master Lu (dt.) 
Derby 2 (dt.) 

Die Fugger 2 (dt.) 

Gabriel Knight 1 (dt.) 

Gabriel Knight 2 (dt.) 

IndyCar Racing 2 

MDK (dt.) 

Nascar Racing 2 (dt.) 

Police Quest SWAT 

Rama'-' Rendezvous IH Weltraum (dt.) 

Road Rash (dt.) 

Sam & Max u. Maniac Mansion 2 

Schleichfahrt (dt.) 

Shattered Steel 

Sherlock Holmes 2 (dt.) 

Simon the Sorcarer 1+2 (dt) 

Super EF 2000 (at.) 

WarCraft 2 (dt.) 

Zork Nemesis (dt.) 


Ev m 
Berlin - Steglitz Beriin - Friedr.hain 
Bismarckstraße 63 Petersburger Straße 94 


nA 


Berlin - Neukölln 
Jonasstraße 29 


Berlin - Spandau 
Nonnendammallee 82 


> Al vo schtaguung nach nich 


69,99 
69.99 


9,99 
79.99 
89.99 
75.99 
29,99 
ELF 


79.99 
29.99 
79.99 
75.99 
89.99 
73:99 
69.99 
79,99 
89.99 
29.99 
75,99 
2 
79.99 
79.99 
79.99 
79,99 
73,99 
79,99 
79,99 
79,99 
69,99 
79,99 
129.99 
29.99 
69.99 
79,99 
49.99 
69.99 
89.99 
79.93 
79.99 
69.99 
99.99 
75.99 
69.99 
79.99 
69.99 
39.99 
79.99 
79.98 
79,9 
79.99 
75.99 
79,99 
69,99 
75,98 


m 
Berlin - Steglitz 
Schloßstraße 129 
Tel.: (030) 794 72 131 _ Tel. (030) 427 80 790 “gegenüber Forum Stegl. 


Berlin - Tegel 
Brunowstraße 10 
Tel.: (030) 621 60 21 Tel.: (030) 383 02 191  Tel.: (030) 434 90 991 


am "Plaza - Center” 


Fast geschenkt! 


Gold Games 1 


Alone in the Dark 2+3, 
Larry 6, Der Planer, Ishar 1-3, 
Anstoss, Battle Isle, DSA 1+2, 
Druidenzirkel, Der Clou, 1869, 

Oldtimer, Oxyd Extra uvm. 
insgesamt 42 Top-Games auf 
15 CD's zum Superkomplettpreis 


komplett 1 9,99 


Oder in unserer Paket-Aktion 


Gold Games 1 und 2 
komplett 66,- 


Frohe Weihnachten! 


Virtual Pool 2 


CD-ROM * 


69,99 


Fifa Soccer ‘98 


Die WM-Qualifikation 
dt., CD-ROM * 


79,99 
Monkey Island 3 


dt., CD-ROM * 


i ni ei Es u 1 her an “ . = 
gl. 3,- Post-NN-Gebühr / ab 250,- DM Bestellwert ım Inland versandkostenfreil / Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20,- DMI 


im "Forum Bernau” 


erschläriäil Ale Preise eind angegeben in DAN Inckusben 15% MwSt. Irifimen und Preisäi 
Versandkosten: Vorkasse: 6,99 DM / Kreditkarte: 9,989 DM / Nachnahme: 9.99 DM zzı 


Tel.: (0421) 168080 Tel.: (0261) 914 1085 


„Unser Weihnachtstip: 


Fi Racing Simulation 


Ubi Soft präsentiert eine äußerst realistische Rennsimulation der 
Extraklasse. Überzeugen Sie sich selbst von der faszinierenden 
Technik und erleben Sie maximalen Fahrspaß durch excellente 

3D-Grafiken, authentischen Tuningoptionen und dem Multiplayer 

Modus für bis zu acht Spieler In elnem Netzwerk. 


dt., CD-ROM * 


Antons Weihnachtshits: 


Caesar 2 Discworld 2 
dt., CD-ROM dt., CD-ROM 


39,99 39,99 


Extreme Larry 7 


Assault Yacht nach Liebe 
dt., CD-ROM dt., CD-ROM 


39,99 39,99 


Blade Runner 


Die erste wirklich gute Filmumsetzung für den PC 
kommt aus dem Hause Westwood! Erleben Sie als 
Blade Runner Ray McCoy eine nervenzerfetzende, 

einsame Jagd durch das verregnete L.A. 2019. 


dt., CD-ROM * 89,99 


Wing Commander 


Prophecy 


dt., CD-ROM * 


79,99 


a: 


Me io Poi 
ä 


w 


= m — en 
MB: 9. . -- Versandzentrale 
Berlin-Charlottenburg Berlin - Mitte Hamburg - Harvesteh. Dortmund Media Point Vertriebs GmbH 
Dahlmannstraße 1a Alexanderplatz 6 Grindelberg 73-75 Rheinische Straße 85 e 
Tel. (030) 327 01 956 gegenüber Forum Hotel Tel. (040) 429 11 139 | Tet- (0231) 914 25 24 Bismarckstr. 63 12169 Berlin 
—- Telefax (030) 794 72 199 
sg en nd mein Telefonische Bestellannahme: 
Berlin - Friedr.hain Bernau Bremen Koblenz Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 98.00-16.00 Uhr 
Voigtstraße 39 Zepemicker Chaussee Hanseat.hof 9-Lioydhot Rizzastraße 44 AA IA ARE 


ie , vorab zusenden - 
D 
Krediikarten: der einfachste und bequemate Wag für Ihre Versandbesiellungen! Einfach anrufen, Kartennummer und Gühigkeftsdatum durehgeben und Ihre Bestellung geht Ihnen ohne lästige Nachnahme zu! N a | 


Das grafische Multiplayer- 
Internet-Rollenspiel: 


Das Tal der Trauer 


Entdecken Sic die faszinierende Welt von 
Merichan 59! - eine Welt voller Gefahren und 
Geheimnisse. Bis zu 2500 Mitspieler Können an die 
sem großartigen Abenteuer. mit über 200 versch 
denen Locations. zahlreichen Monstern. mächtigen 
Göttern. außcerecwöhnlichen SEMen mal Gerschkil- 
ten teilnehmen. Erschäffen Sie Ihren cieenen Chd- 
Fikter und verbessern Sic im Laufe des Spiels Ihre 
Fähigkeiten. Wollen Sic als geschickter Krieger mit 
Schild und Schwert Ruhm erreichen. oder abs 
machtvoller Magier die Gewlachte pragen? 


—, 


In Meridian 59 ist all das möglich und noch 
unendlich mehr. Merichtan 59! ist cin Abenteuer 
ciner völlig neuen Dimension, mit echter Interakti- + 
vität zwischen den Mitspielern - Sic können sich 
unterhalten. Handel treiben oder auch kämpfen. 


un 


Spiel komplettin deutsch! + 
Jetzt anmelden: hup//www.pcgames.de 
oder hutp.//www.pcaction.de. 


(Anmeldung ubeı AREHIER au re her pri 


Drugo sagt, "ea machen Jar Aa Eilen kan” 
Kupzur oda cagl, "Ts pt Ellen an samen gar meyut:schen Orr" 


Voltage zuge, "Erı das end ganız barınlome Waner: 
Du tage. 4a, und zenır gute und base Elfen - dr mußt 


Eirzarelde Eagt, “Prorten, dasın Intnner: war sie ja Lerheuem und 


11137) 1 37  ferames | 
Combat Chess 


Beambender ist ein Denkspiel mit zu 
hoher Frustrationsrate. 


Titel wie Oxyd, Tetris oder Mi- 
nesweeper bestanden aus ei- 
ner kleinen, aber feinen Spiel- 
idee, in die weitaus mehr En- 
ergie investiert wurde als in 
multimediales Beiwerk. Auch 
Beambender ist ein solches 
Programm. 

Das von Blue Lemon Studio 
entwickelte Programm ver- 
langt das Beschießen fester 
Ziele mit Laserstrahlen einer 
bestimmten Farbe. Um dies zu 
erreichen, müssen die Laser 
umgelenkt, eingefärbt, aufge- 
teilt oder auch zerstört wer- 
den. Das Spielfeld besteht aus 
bis zu 70 Feldern, auf denen 
Bauteile wie Spiegel, Kristalle 
etc. plaziert werden müssen. 
Diese Bauteile erscheinen in 
zufälliger Reihenfolge am un- 
teren Bildschirmrand. 

Do ein Zeitlimit besteht, gerät 
das Plazieren der Bauteile 
zum Reaktionsspiel. Leider 
bietet das Spiel bereits nach 
wenigen Levels nichts Neues 
mehr, für den niedrigen Preis 
ist Beambender dennoch ein 
faires Angebot. 


(hw) I 
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Pentium ID0O, 8 MB RAM, 
2x[D-ROM, SVBA, Win95 


Combat Chess - inoffzieller Nachfol- 
ger von Battlechess? 


Mit Combat Chess versucht 
Empire Interactive, in die Fuß- 
stapfen des legendären Battle- 
chess zu treten. Sie können 
sich entscheiden, ob Sie auf ei- 
nem Schachbrett mit traditio- 
nellen oder mit Fantasy-Figu- 
ren gegen einen menschlichen 
Gegner (Modem, Netzwerk, 
Internet) oder den Computer 
antreten möchten. 

Die Figuren wurden von 
Mindseye, einer englischen 
Animationsfirma für Film und 
Fernsehen, entwickelt und mit 
über 600 Sequenzen ausge- 
stattet. Langeweile sollte also 
nicht aufkommen. Außerdem 
ist im Spiel ein recht brauchba- 
res Lernprogramm enthalten, 
das verschiedene Situationen 
und deren Lösung präsentiert. 
Auf diese Weise können Sie 
sich im Schwierigkeitsgrad 
langsam vorantasten, denn in 
der höchsten Spielstufe ist 
Combat Chess ein herausfor- 
derndes Gegenüber - auch 
wenn die ausgezeichnete Gra- 
fik zu Beginn nicht darauf 
schließen läßt. 


{om) I 


| 


Spielspaß 
| 
ST Empire: 


Preis 
30-SUPPORT 


keine Unterstützung 


SYSTEM 


Pentium 90, B MB RAM, | 
2xCD-ROM, HD 7 MB 


Spielspaß 


Madden 98 ist Spitzenreiter unter 
den Football-Spielen. 


Electronic Arts hat nicht nur 
zur NHL und NBA die passen- 
den Spiele im Programm, son- 
dern natürlich auch zur NFL, 
der National Football League. 
Unter der Schirmherrschaft 
von John Madden bietet auch 
die 98er Version einige nette 
Features, die das Produkt von 
der Konkurrenz abhebt. Für 
Fans ist wohl „Liquid Al” die 
wichtigste Neuerung: Mit die- 
ser neuen Form der Künstli- 
chen Intelligenz verhalten sich 
die Spieler noch lebensnaher 
und versuchen, die aufgerufe- 
nen Spielzüge so genau wie 
möglich umzusetzen - das 
hängt natürlich ganz von den 
individuellen Fähigkeiten ab, 
mit denen jeder Spieler aus- 
gestattet ist. 

Darüber hinaus glänzt Mad- 
den NFL 98 wieder einmal 
durch hervorragende Grafik, 
die vor allem durch das Mo- 
tion Capturing deutlich an 
Realismus gewinnt. Eine aus- 
gezeichnete Umsetzung dieser 
durch und durch amerikani- 
schen Sportart! 


(om) 3 


Sportspiel 


| BR 


SYSTEM 


Pentium 166, Ib MB RAM, 
2xtD-ROM, HD 20 8 


Flying Corps 
Gold 


Dank Direct3D sieht Flying Corps 
Gold noch besser aus. 


Flying Corps Gold wurde mit 
neuen Optionen ausgestattet, 
die auch für Besitzer der Ur- 
Version interessant sein könn- 
ten. Deshalb arbeitet der deut- 
sche Vertrieb auch an einer Lö- 
sung, das alte Flying Corps „in 
Zahlung zu nehmen”. Beson- 
ders wichtig erscheint natürlich 
die Unterstützung von Direct3D, 
da nicht nur mit 3Dfx-Karten 
wunderschöne Landschaften auf 
den Bildschirm gezaubert wer- 
den können. Mit 65.000 Far- 
ben wirken die blühenden Fel- 
der gleich noch fotorealistischer. 
Außerdem wurde ein Mission- 
Editor integriert, mit dem sich in 
Sekundenschnelle neve Szena- 
rios entwickeln lassen. 
Wenige Mausklicks genügen, 
um Schwadrone und Artillerie 
zu plazieren. Gespielt werden 
können diese Missionen, wie al- 
le anderen, nun auch im Netz- 
werk (8 Spieler) und per Mo- 
dem bzw. Nullmodem (2 Spie- 
ler). Für Technikfreaks: Der For- 
ce FX von CH Products wird von 
Flying Corps Gold ebenfalls un- 
terstützt. 

(om) 


Flugsimulation 


SYSTEM 
Pentium 90, !6 ME RAM, 
2xL[D-RUM, HD 30 MB 


zrnahasbröo.oom 

HASERD 
N SE 3 Erin, Inlererise 
Ei 1. ar 


Das Treffen der Genera 


atl.te mil Star Trels-Special 


Bit) 


Bätze drucken: » 


DER STAR TREK-TAG. SAMSTAG, 6.12., AB 10.55 UHR 


ik Beer TITIEN LE Fuss ik Bır 
12.00 Uhr Mondhasis Alpha 1, ‚Die Feuerwolke‘“ 
13.00 Uhr Raumschiff Enterprise, „Notlandung auf Galileo 7“ 
14.00 Uhr Star Trek: Deep Space Nine, „Immer die Last mit den Tribbles“ 
15.00 Uhr Star Trek: Raumschiff Voyager, „Rätselhafte Visionen“ 
16.00 Uhr Star Trek: Raumschiff Voyager, „Tattoo“ 


20.15 Uhr Deutschlandpremiere im Fernsehen: Star Trek VII - 


z — 


tionen. 


Be 


Fr u“ 
D 
u 3 


- 


j 


VAR. Pils! 


reffen der Generationen 


Zum Festlegen der Reiserouten genügen zwei Mausklicks; je nach Windrich- 


tung und Strömung werden für die Tour ggf. mehrere Runden benötigt. 


Herrscher der Meere 


a 


Spieler 


m u 


Beim Spielstart dürfen Sie neben dem Schwierigkeitsgrad, dem Spielziel, 


Freiikerta 


Startjahr 


dem Startjahr und der Nation die Landkarte auswählen. 


Meeresfrüuchtchen 


Piraterie wie nie: Neben Monkey Island 3 setzt auch Herr- 
scher der Meere von Attic (Das Schwarze Auge 1-3) voll auf 
rauhbeinige Gestalten, die Wind und Wetter trotzend über 
die Weltmeere segeln. Was die Handelssimulation außer ei- 
ner deftigen Wertungsdifferenz noch so alles vom LucasArts- 
Adventure unterscheidet, entnehmen Sie unserem Review. 


in Heimathafen, eine 
F ein Kontor und et- 

was Bargeld - das ist al- 
les, was Ihnen im Jahre 1540 
zugestanden wird. Mit dem Ka- 
pital wird zunächst eine Planta- 
ge errichtet und ein Schiff ange- 
schafft. Während die ersten 
Naturalien gedeihen, erkundet 
man die umliegenden Gewässer 
und stellt fest, daß man nicht al- 
leine dieser Tätigkeit nachgeht: 
Insgesamt vier Nationen (Eng- 
land, Frankreich, Spanien, Por- 
tugal) schicken ihre Schiffe auf 
Tournee durch die Ozeane, ent- 
decken fremde Häfen, statten 
diese mit Produktionsstätten aus 
und decken sich mit Gütern ein, 
die sich andernorts gewinnbrin- 
gend verkaufen lassen. Das 
Spielziel sieht u. a. die Welt- 
herrschaft oder die Erwirtschaf- 
tung millionenschwerer Bar- 
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geldschaften vor - Vorhaben, 
die sich auf friedlichem Wege 
(also in erster Linie durch das 
Betreiben von Handel) genauso 
erreichen lassen wie auf weni- 
ger friedliche Art und Weise, 
sprich: die Eroberung wenig 
geschützter Küstenstädte oder 
Überfälle auf prallgefüllte Han- 
delsschiffe. Oder Sie können 
eine bestimmte Anzahl von Hä- 
fen erobern oder einen presti- 


Die sogenannte „Einstiegshilfe” 
(eine Art Tutorial) erübrigt den Blick 
ins Handbuch und macht Sie mit ollen 
relevanten Funktionen vertraut. 


geträchtigen Titel (Flottenka- 
pitän, Baron oder gar „Herr- 
scher der Meere“) anstreben, 
der in regelmäßigen Abstän- 
den verliehen wird. Das Leben 
leichter macht man sich, wenn 
man - zumindest anfangs - 
Friedens-, Handels- und Ko- 
operationsverträge mit den 
drei Konkurrenz-Nationen ab- 
schließt, die z. B. den Zugang 
zu wichtigen Häfen garantie- 
ren. 


Herrschaftszeiten 


Je nach Technologie-Stufe ent- 
stehen in Ihren Werften Trans- 
port- und Schlachtschiffe mit 
unterschiedlichem Fassungsver- 
mögen, die anschließend mit 


ungeschlagen bleibt 
die Neuauflage des 
Sid Meier-Klassikers 
Pirates! Gold. Ver- 
meer und Die Fug- 
ger 2 bieten langfri- 
stig gesehen mehr 
Abwechslung als 
unser Testkandidat. 


im Vergleich 


Abgewertete Wirtschaftssimulationen en masse tummeln sich im 
Dunstkreis von Attics Herrscher der Meere. In Sachen Spielspaß 


Besatzung, Proviant, Kanonen 
und den dazugehörigen Ku- 
geln ausgestattet werden müs- 
sen; von der kleinen Brigg über 
Fregatten und Fleuten bis hin 
zu stolzen Galeonen reicht die 
Palette Ihrer Schiffsbaumeister. 
Zum Zwecke größerer Kapa- 
zitäten oder besserer Feuer- 
kraft faßt man mehrere 
Nußschalen zu Flotten zusam- 
men. Ausgehend vom Heimat- 
hafen, dirigiert man Runde für 
Runde (entspricht einem Mo- 
nat) seine Schiffe auf einer 
Weltkarte oder einer Phanta- 
sie-Gegend von einem Hafen 
zum anderen - auf Wunsch 
auch automatisch. Den Flotten 
(bestehend aus mehreren Schif- 
fen) lassen sich nämlich dauer- 


Blick auf Portsmouth, Ihren Heimathafen, wenn Sie auf Seiten Englands 


starten, Ein Klick auf die Stadt verzweigt zu den Produktionsstätten. 


haft grundlegende Aufträge zu- 
weisen, so daß Sie sich z. B. 
auf das Bombardieren von Hä- 
fen konzentrieren können, wäh- 
rend Ihre Handelsflotten für re- 
gelmäßige Eingänge auf Ihrem 
Konto sorgen - und umgekehrt. 
Zu den möglichen Standard- 
Einstellungen gehört auch das 
Patrouillieren in gefährdeten 
Gewässern. 


Angebot & Nachfrage 


Wenn Ihr Schiffchen nicht vom 
Fleck kommt, könnte das z. B. 
an ungünstigen Meeresströ- 
mungen liegen. Selbige wur- 
den genauso wie die Winde 
oder die jeweiligen Waren und 
Preise des 16. Jahrhunderts ge- 
nauestens recherchiert und sind 
Teil dieser komplexen Wirt- 


Vermögen 
Schiffslistz ' 
Ware 


, Textilien 


schaftssimulation. 15 authenti- 
sche Waren (Kaffee, Baumwol- 
le, Rum, Textilien, Woffen, Ta- 
bak, Elfenbein, Gewürze usw.) 
werden an den 50 Anlegestel- 
len zwischen Kapstadt und 
Nantes, Mombasa und Buenos 
Aires gehandelt. Die Limitie- 
rung auf zwei Waren pro Ha- 
fen ist dabei eine ebenso frag- 
würdige Einschränkung wie die 
automatische Festlegung von 
Verkaufspreisen durch das Pro- 
gramm - als alleiniger Anbie- 
ter von Waffen oder Elfenbein 
würde man gerne selbst die 
Preise diktieren. Leider ist es 
auch nicht gestattet, permanen- 
te Handelsrouten zwischen 
mehreren Häfen einzurichten, 
auf denen die Transporter hin- 
und herpendeln. 

Petra Maueröder I 


Nageztr 


Ort 


Portsmouth 
Portsmouth 


Die rechte Maustaste enthüllt die umfangreichen Statistiken, die in Tabellen- 
und Diagramm-Form Warenbestand, Flotten und Preise aufführen. 


Schiffeversenken 


In Echtzeit laufen Angriffe auf Küstenstädte und Festungen sowie die 
Seeschlachten gegen Mitbewerber und Piraten ab: Sie markieren Ihre 
Schiffe wie in einem klassischen Echtzeitstrategiespiel, richten die Breit- 
seiten auf die attackierende Flotte oder die Festung aus und geben den 
Befehl zum Angriff. Allzuviel taktischen Tiefgang sollten Sie nicht er- 
warten - nach einigen Probeläufen wird man die Böllerei dem Compu- 
ter überlassen, der die Schlacht auf Wunsch vollautomatisch abwickelt. 


Statement 


Auch wenn’s Attic verständlicherweise nicht gern hört: 
Pirates! scheint nicht spurlos an den Designern vor- 
übergegangen sein. Hinter den gerenderten Städt- 
chen verbirgt sich eine herrlich altmodische Handels- 
simulation der Kategorie „Daß es sowas noch gibt...”, 
bei der nach längerer Spielzeit die üblichen Mange- 
lerscheinungen solcher Handelssimulationen zutage treten: Die Vorgän- 
ge wiederholen sich sehr bald, auch wenn das HDM-Team offenkundig 
um Abwechslung bemüht war, wie die mannigfaltigen Spielziele, Mis- 
sionen und Zufallsereignisse belegen. Die gutgemeinte Automatik ist ein 
zweischneidiges Schwert: Macht man's selbst, artet das Ganze in ein 
bürokratisches Abklicken von Menüs aus; läßt man sich vom Computer 
unterstützen, hat man keinerlei Einfluß darauf, wohin die Fregatten 
tuckern und was wo zu welchem Preis an- und verkauft wird. Wer für 
den Gabentisch noch eine Wirtschaftssimulation im Fugger 2-Format 
braucht, greift mangels Alternativen zum Herrscher der Meere, der 
einen über die Feiertage hinwegrettet. PC-Spiele-Käufer mit Weitblick 
reservieren sich ihr Erspartes aber für Anno 1602 von Sunflowers, das 
neben Komplexität obendrein Bilderbuch-Grafik zu bieten hat. 


REUOUIRED 
2x£D-ROM, HD 30 8 
RECOMMERNDEN 


Pentium 133, 16 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD !50 MB 


— — FuPPOAT 


keine 3D-Unterstützung 
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REVIEW 


Close Combat: Die Brücke von Arnheim 


Kommandobrücke 


Unmögliches wird sofort erledigt, Wunder dauern etwas 
länger: Wie wäre die „Operation Market Garden“ unter 
Ihrem Oberkommando ausgegangen? Close Combat: Die 
Brücke von Arnheim simuliert eines der spektakulärsten 
und riskantesten Manöver des 2. Weltkriegs. 


er Auftrag von Tausenden 
[)&-- Fallschirmsprin- 

ger am 17. September 
1944 lautete: Einnehmen und 
Halten von fünf holländischen 
Rheinbrücken zwischen Eindho- 
ven und Amheim - und zwar so 
lange, bis die britischen Panzer- 
verbände eintreffen. In der Rea- 
lität ist's schiefgegangen, auf 
Ihrem PC-Monitor kann das hin- 
gegen ganz anders ausschauen. 
Wie sein Vorgänger ist Close 
Combat 2 nämlich weniger ein 
klassisches Echtzeitstrategiespiel 


Die Ziffern auf den Dächern geben 
die Zahl der Stockwerke an. 


Tag der Abrechnung: Überlebenden 
Einheiten werden prestigeträchtige 
Orden ans Revers geheftet. 
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Statement 


Close Combat 2 schlägt gekonnt die Brücke zwi- 
schen Echtzeit-Thrill und Jagged Alliance-Komple- 
xität: Ein einzigartiges, herausgeputztes Spiel mit 
realistischem Appeal, hohem Schwierigkeitsgrad 
und wenigen Schwächen, das die Nerven genauso 
kitzelt wie der gleichnamige Kriegsfilm mit Sean 
Connery und Robert Redford - ideal für Leute, deren taktisches Ver- 
ständnis über Dark Reign & Co. hinausgeht. 


als vielmehr eine Simulation der 
Gefechte um Arnheim, Nimwe- 
gen, Veghel, Son und Schiindel - 
wahlweise aus alliierter oder 
deutscher Sicht. Statt treudoofer 


C&C-Cyborgs, die per Mausklick Die Statusleiste bietet 


blindlings in ihr Verderben ren- 
nen, haben Sie es hier mit „den- 
kenden”, mündigen Soldaten zu 
tun, die sich Gedanken über die 
limitierte Munition machen, ei- 
genständig Deckung suchen, in 
ausweglosen Situationen auch 
mal in Panik geraten oder den 
Befehl verweigern. Moral, Ge- 
sundheitszustand und Ermü- 
dungsgrad beeinflussen das Ver- 
halten Ihrer Untergebenen, das 
sich grob steuern läßt - einfach 
Einheit anklicken, rechte Mausta- 
ste gedrückt halten und eines 
von sieben Kommandos (Bewe- 
gen, Eilen, Schleichen, Fevern, 
Einnebeln, Verteidigen, Tarnen) 
auswählen. Anhand logischer 
„Ampelfarben” ist z. B. der 
Schußlinie zu entnehmen, wie 
die Treffer-Chancen stehen. 


Überbrückt 


Gekämpft wird mit 130 authenti- 
schen Einheiten (Panzer, Artille- 
rie, Flaommenwerfer usw.) auf ei- 
ner fotorealistisch anmutenden, 


neben einer Minimap und einem Nachrichtenfenster 


auch Auf-einen-Blick-Angaben über Einheiten, Moral, Munition usw. 


zoombaren Highcolor- ‚Luftauf- 
nahme” in 800x600 bzw. 
1.024x768 Bildpunkten; das Ter- 
rain wurde den Original-Schau- 
plätzen nachempfunden und ent- 
hält im Gegensatz zu Close 
Combat 1 auch mehrstöckige 
Gebäude. Szenarien lassen sich 
gewinnen, indem man bestimmte 
Punkte einnimmt oder alle geg- 
nerischen Einheiten ausschaltet; 
nachdem die Einheiten in der 
„Anrückzone” aufgestellt wur- 
den, rücken sie per Mausklick in 
Richtung der Einsatzziele vor. 
Den vielen Vorzügen (u. a. eine 
superbe Steuerung) stehen ne- 
ben fehlenden Waypoints und 
unausgereiftem Pathfinding wei- 
tere unnötige Mängel gegen- 
über. Zum Beispiel sind die 


AMD] Audio 


HEDLIRED 
4#xCD-ROM, HD 45 MB 
RELDMMENDED 
8xCD-ROM. HD 256 MB 
3D-SUPPORT 
keine 3D-Unterstützung 


Höhenstufen nicht klar erkenn- 
bar, zum anderen wird nur die 
Reich-, nicht aber die Sichtweite 
eingeblendet. Außerdem leidet 
Close Combat 2 unter dem 
„Grüner Soldat auf grünem Un- 
tergrund“-Syndrom: Häufig las- 
sen sich Einheiten nur durch ei- 
nen Klick auf den „Soldatenmo- 
nitor“ wiederfinden. Wer sich in 
Close Combat reinhängt, wird 
wochenlang auf soziale Kontakte 
verzichten können. Im Preis ent- 
halten: 5 Tutorial-Missionen, 33 
Einzel-Gefechte, acht Schlachten 
(inkl. Ordensverleihung), drei 
Kampagnen (mit Übernahme 
überlebender Einheiten), ein Mis- 
sion-Editor und mehrere Multi- 
player-Modi. 

Petra Maueröder II 


Echtzeitstrategie 


Flight Unlimited 
Gabriel Knight 2 
Gene Machine 
Gene Wars 

Golden Gate Killer 

. Lemmings 1-3 
Little Big Adventure 


Toonstruck, Orion Burger, 


3 Skulls of the Toltecs 
Aces ofthe Deep 
Aces ofthe Deep ZEN 
on 


Conquest of th an 
uest of the New Wo: 

Der Reeder 

Descent 2 

Destruction Derby 2 

Die Fugger 2 
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BEERTRTERRETRTHRRTTRTTRAEREHENRE 


RIBE! 


[487 
ber; 


BERBTER 


Pirates! Gold 

Pizza Connection 

Police Quest Swat 

Pole Position 

Project Paradise 

Pro Pinball - The Web 

Realms of the he 
Road Ras 


Shanghai - Große Momente 
Sherlock Holmes 2 


Simon the Sorcerer 1 +2 
Star Trek Next G. "A Final Unity” 


Stonekee; 
Super EF 200) 
Synicste Wars 
i rs 
Toonstruck 
Transport Tycoon & World Editor 
Ultima 8 


Voll 
Wing Commander 3 


nel. 
Worms & Zusatz-CD 
X-COM 

X-Wing Edition 
Zork Nemesis 


99909 


BRESERES 


RERRSERERTHFETRTRRERR ER ERURTTERER 
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20 Giant Games DA 


Dune, Lands of Lore, Kyrandia 2, Master of Orion, Fi Grand Prix, Civilization, Starlord 
Subwar 2050, B17, Dogfight, Pool, Machiavelli, F117A, Sensible Golf, Fi5lli u.va. 


Gamebax DV 


Lollypop, Turrican 2, Winzer, Mad TV, Transworkd, St. Thomas, Oil Imperium, 
Invest, Tiebreak, Logical, Rings & Retum of Medusa, Black Gold u.v.a. 


Alone in the Dark 2+3, Anstoss, Battle Isle 1, Das Schwarze Auge 
Der Planer, Ishar Trilogy (1-3), Leisure Suft Larry 6, Prototype u.v.a. 


Gold Games Collection DV 
1+2, Der Druidenzirkel 


Gold Games Collection 2 DV 


Fluch, Z, Warwind, J. Alliance 2, Star General, Tilt!, 


Tel: 028 71 / 18 3 


0.88 
ta STIn I IT 


Baphomets 
Bleifuss, DSA 3, Virtua Fighter, Apache Longbow, Indy Car 2, Earthsiege 2, Hind u.v.a. 


LucasArts Exklusiv Edition DV 


Maniac Mansion1+2 , Zak McKracken, Loom, Monkey Island 1+2, Indy 3+4, Sam + Max 


6 


+ 


74,% 


4,% 


39% 


39% 


6% 


3-D Ultra Pinball 3 - Lost Continent DV 47,5 Dreams DV 7.8 

7th Legion DV 79,95 Dungeon Keeper DV 77.95 

Age olEmpires DV 94,5 Dung. Keeper. Deeper Dungeons DV 32,5 

| AH-S4D Longbow 2 DV 77.5 Earth 2140 DV 37. 

| Akte Europa DV 74,95 Earth 2140 Mission Pack 1 DV 24.5 

j Anno 1602 DV 77,8 Elisabeth I. DV 69,95 

j Anstoss2 DV 74,8 Extreme Assault DV 36,95 

; Armored Fist2 DV 77,95 Fi Racing Simulation DV 76,95 

! Atlantis DV 79,95 F-16 Fighting Falcon DA 66,95 

N Atomic Bomberman DA 59,95 Fallout EV 99,95 

Baphomets Auch2 DV 74,8 FIFA Soccer '%98 DV 77,5 

Bing! - Special Edition DV 4,% FIFA Soccer Manager DV 69,95 

Blade Runner * DV 87,5 Fighters Anthology DV 77,95 

Bleifuß Fun DA 59,95 Flight Simulator 98 DV 119,00 

Floyd DV 74,5 

’ Ciillzaton2 DV 54,5 Forgotten Realms Archives EV 59,95 
Comanche 3 DV 77,5 (Sammlung von 12 SSt-Klassikern) 

Command & Conquer 1SVGA DV 87,95 Formula 1 Grand Prix2 DV 72,95 

Command & Conquer2 DV 87.5 Formel 1 Grand Prix2 Add-Ons DV 19,5 

Command & Conquer 2 Level-CD: Formel 1 GP2 Fahrertraining DV 24,95 

Der Gegenangrift DV 27,5 Formel 1 GP 2 Strecken-Pack DV 29,95 

Vergeltungsschlag DV 27,5 Formel 1 Manager Professional DV 69,95 

Conquest Earth DV 84,% G-oliee DV 89,95 

Constructor DV 74,5 Half-Life DV \V.mö. 

Creatures DV 36,95 Have aN.l.C.E. day! Track Pack DV 29.95 

Creatures Zusatz-CD DV 19,5 Heroes of Might & Magic2 DV 74,% 

Daggerfall DA 74,95 Hexen2 DV 79,9 

Dark Colony DV 74,95 Imperialismus DV 74,95 

Dark Earth DV 79,5 Incubation DV 69,5 

Dark Reign DV 84.5 International Rally Championship DV 79.95 

Das Schwarze Auge 1-3 incl. Lösung DV 36.5 Janged Alllance2 DV 74,% 

Demonworld DV 69,9% Jedi Knight DA 84.% 

Der Industriegigant DV 74,95 Kai's Power Goo + Print Artist 4 DV 59,95 

Der Industriegigant ZusatzCD DV 29,95 Lands ofLore2 DV 72,5 

Diablo DA 79,95 Leviatıan DV 74,5 

Diablo Zusaz-CD DA 19,5 Links LS 1998 Edition DV 89,9 

Die Siedier2 DV 67,5 Littie Big Adventure 2 DV 77,95 

Die Siedler 2 Mission CD DV 29,95 Lords oftheReam2 DV 82,% 

Die Siedler 2 - Ubersiedier DV 19,95 Lords of the Realm 2 Zusatz-CD DV 22,5 

Die Siedler 2- Gold Edition DV 74,8 MDK DV 44,95 

Dominion DV 79% Monkey Isiand3 DV 84,5 


1+ 


Mission CD: 
Vergeltungsschlag 


Montezuma - Der Fluch der Azteken 
Moto Racer 


 Myt 

NBA Live '98 

Need for Speed 2 Special Edition 
NHLH ‘98 


pod 

Populous 3 * 

Privateer 2 

Pro Pinball - Timeshock! 
Red Baron 2 

Resident Evil 

Riven - Myst2 
Schleichfahrt 

Shadows of the Empire 
Sid Meier's Gettysburg! 
Silent Hunter 

Silent Hunter Zusatz-CD 10.2 
StarCraft * 

Star Trek Generalions 
Star Trek Starflest Academy 
Swing 

Test Drive 4 

Theme Hospital 

TIE ighter Deluxe Edition 
Tomb Raider 2 

Total Annihilation 

Turok 

Unreal 

Vermeer 

Virtua Fighter 2 
Warlords 3 

Wing Commander 4 
Wing Commander Prophecy 
Worms 2 

X-COM - Apocalypse 

X Wing vs. TIE Fighter 


18 2| 
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So bestellt Ihr: 


Einfach bei uns anrufen 


DV 77.8 

DV 79, und Eure Bestellung 
n = durchgeben, oder eine 
2 DE Postkarte/Brief mit 
DV 785 . 
DV n% Euren WüngEnen an uns 
DA 6908 schicken. 

DV 79:5 

DV 59,95 

2, ine Der Versand erfolgt 
DV 74% dann per Nachnahme 
Wet (+ 9,90 DMi oder per 
ME Vorkasse f# 4,— DM). 
DV 4285 i 

28 Ab 18055 DM gstell- 
EV wert liefern wir 
Wat grundsätzlich portofrei. 
DV 39.95 

BE 

DV 32% Postfach 1113 
ma 46361 Bocholt 
DV 79,8 

wo Miünsterstr.98 
er 46397 Bocholt 
DV 59.95 S 

u (© (02871) 183088, 
DV 7995 180637, 8631 

DV 8495 

= \ Fer | - 
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Eastern Front 


Usterweiterung 


Alarmstufe Rot für das versprengte Häuflein von Fans ex- 
zessiver Hexagon-Orgien: Eastern Front ist ein Strategie- 
spiel, wie es im (Geschichts-)Buche steht, und bildet den 
Auftakt für die neve „Campaign-Series” von Talonsoft. 


achablösung für die 
W = 
in deutschsprachi- 


gen Landstrichen besser be- 
kannt als Die große Schlacht 
um...: Die Campaign Series be- 
handelt historisch akkurate so- 
wie fiktive Auseinandersetzun- 
gen des 2. Weltkrieges. Los 
geht’s mit‘ Eastern Front, das die 
„wichtigsten“ Gefechte in Ost- 
europa von 1941 bis 1945 um- 


Statement 


„Nun mach’ 
schon...”: Die 
unverschämten 
Woartezeiten 
auf zig KI-Zü- 
ge und Anima- 
tionen degradieren den Spie- 
ler zum Zuschauer. Davon 
abgesehen kommt das recht 
umfangreiche Strategie-Gelo- 
ge nur für Talonsoft-Stamm- 
kunden oder als Anschluß- 
kauf für ausgebuffte Panzer 
General IIID-Spieler in Frage. 


faßt (u. a. Stalingrad, Kursk) - 
wahlweise aus deutscher oder 
russischer Sicht. Talonsoft-Ken- 
ner registrieren sofort die detail- 
reichen 16 Bit-Landschaften, 
deren Terrain und Höhenstufen 
sich wie gehabt auf die Reise- 
geschwindigkeit der Einheiten 
auswirken und Reich- und Sicht- 
weiten beeinflussen. Außerdem 
neu: Gerenderte Panzer rattern 
durch Wälder, winzige Sprites 
wetzen über Wiesen, und Artil- 
leriegeschosse hinterlassen rie- 
sige Krater in der Botanik. Für 
jede Bewegung und jeden 
Schußwechsel werden Aktions- 
punkte abgezogen, die genau- 
so wie Moral, Angriffs- und 
Verteidigungswerte in die Be- 
rechnung der Schußwechsel 
eingehen. Die erstmals einge- 
setzte „Unit Info Box” zeigt die 
wichtigsten Informationen auf 
einen Blick. Die bisherige Unter- 
teilung in mehrere Phasen wur- 
de zugunsten „echter“ Runden 
vereinfacht. 50 single- und mul- 
tiplayerfähige Szenarien plus 


die neue „Unit Info Box” mit den Werten der angeklickten Einheit. 
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Eines der Eastern Front-Highlights: Hat man die Landschaft gestaltet, darf 


man Einheiten auf dem Gelünde verteilen und deren Eigenschaften definieren. 


acht Kampagnen (darunter 
Etappen der „Operation Barba- 
rossa”) befinden sich im Liefer- 
umfang und lassen sich mittels 
Karten- und Szenario-Editor in 
mühseliger Kleinstarbeit ergän- 
zen. Motivationsfördernd: In 
der Kampagne werden heraus- 
ragende Leistungen mit Beför- 
derungen honoriert. Weniger 
motivationsfördernd: Während 
der teils stundenlangen 
Schlachten dürfen keine Spiel- 
stände angelegt werden. Je 
nach Zoomstufe und Ansicht 
(2D und 3D) drosseln die riesi- 
gen Karten nicht nur die Perfor- 
mance, sondern führen gele- 
gentlich auch zu ärgerlichen 
Abstürzen. 


Petra Maueröder II 


REQUIRED 


486 DX/2-6Gb, 8 MB RAM, 
2x£CD-ROM, HD 105 MB 


RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 105 MB 
3D-SUPPORT 


keine 3D Unterstützung 


sichtliche 2D-Ansicht wurde fast un- 
verändert aus der Battleground-Rei- 
he herübergerettet. 


Straßen, Flüsse, Städte, Bäume: 
Der Kartendesigner gehört zu den 


leistungsfühigsten seiner Art. 


Strategie 


MHennilayer 


Spiel ___ deutsch] 
Handbuch 
Hersteller 


Preis ca. DM 90,- 


FEREBMFLEITTSTSTEME EXT. CI GEHÄUSE 


7 | 
1] | F ZERTOWER 119,- 


FLEXIEASEN 75, JERTOWER 169,- 


Mi e EIEKIEASE  79- 229, 
ABB. TERRA FILIA CSX-200E 
ABB. TEA IENIs 16x 2683 MONITOR (OPTIONAL) 1 MAP-5081 
MON ONAL i EX £ &SE | E 
F cp 75 r MAP-5041 
FERT T: | TERRA ORBIS TERRA ORBIS TERRA ICNIS 
ein A6X-200E 15X-200E 16X.2665 Atari gas 
PT 2 | 
MAINBOARD Be STRCACHE ne SIZCACHE ASUS ur 
em AMDK6200 INTEL PENTIUM” INTEL PENTIUM” II 
MMXTM2OOoMHZ MMmX Nas MHZ 
SPEICHER 16MB 16MB 32MB 3 
CEHAUSE MIDI TOWER MIDI TOWER BIG TOWER ze 
a Ware 1,44MB TEAC 1,44MB TEAC BABY-AT ER 
CONTROLLER E-IDE ON BOARD E-IDE ON BOARD ADAPTEC 2940 
/O-SCHNITTSTELLEN 2 SER./1 PAR. 2SER./1PAR. 2SER./1 PAR. MODELL LXBXHMM PREIS 
767-A BIG TOWER 415x190x658 109,- 
om TOSHIBA 24-FACH TOSHIBA 24-FACH TOSHIBA 12-FACH 767-C MIDI TOWER 400x170x370 99,- 
EeTPLATTE 2.5 CB E-IDE 2.5 CB E-IDE 4.3 CB Scsi 767-D MINI TOWER 415xX180x337 69,- 
GRAFIKKARTE 2MmB 2MB 4MmB 
MILLENNIUM Il A5561 BIGTOWER 423x190x555 179,- 
SOUNDKARTE 16-BIT 16-BIT 16-BIT A6601 MIDI TOWER 423x182x389 149,- 
TASTATUR CHERRY P$/2 CHERRY PS/2 CHERRY PS/2 TREMERG 
BETRIEBSSYSTEM MS WINDOWS 95 MS WINDOWS 95 MS WINDOWS NT 4.0 
SOFTWARE MS WORD 97 MS WORD 97 M$ WORD 97 OHNE ABBILDUNG: - . 
MS WORKS 4.0 MS WORKS 4.0 MS WORKS 4.0 b BIG TOWER 179,- EASETEETTE: 
MMX-SOFTWARE MMX-SOFTWARE <1 6406 MIDI TOWER 149.- 
MAUS MS INTELLIMAUS MS INTELLIMAUS M5 INTELLIMAUS 
DOKUMENTATION PGHANDBUCH PCHANDBUCH PCHANDBUCH 
VOR ORT GARANTIE TJAHR VJAHR TJAHR 
> EIITEI MODELLE SERIE 2 UND 7 
2179,- 245#,- 51%7%#,- ÖFFEN OHNE SCHRAUBEN 


EN-6682 BIG -/MIDI TOWER 149, - 
EN-6573 MINI TOWER 139,- 


MODELLE FILE SERVER 
adaıle) 1X 250/300 wAaTt 299,- 
EYE-91OR 2x 300 wATT 799,- 


DIE VON UNS ANGEBOTENEN TERRA-KOMPLETTSYSTEME 
WERDEN NUR IN DER BESCHRIEBENEN AUSSTATTUNG 
GELIEFERT. ES KÖNNEN KEINE ÄNDERUNGEN AN DER 
KONFIGURATION VORGENOMMEN WERDEN. 


(LXBXH) 451X220X6B0OMM 
SOFTWARE m 
MODELL ATX LXBXHMM PREIS 
TB-OlW BIG TOWER 445x195x620 229,- 
TC-O1w MIDI TOWER 445%195x492 199,- 
D-INFO 97 TD-O1W MINI TOWER 445x180x420 185,- 
ADRESS- UND TELEFONAUSKUNFT TE-O1w DESK TOP AA5KAIOXI55 199,- 
DEUTSCHLAND 
cD-ROM 
29 90 


| FUM DA 
| 
| 


ENTE VOLLVERSION UPDATE 
MICROSOFT HOME ES$ENTIALS 229 - 


MICROSOFT wonD 97 ht. U DT sen-A 060-5 con 

MICROSOFT EXCEL 07 DAF- 

MICROSOFT Acckss 97 Et MODELLATX LIxexHmm PREIS 
MICROSOFT POWERPOINT 97 5, 44, A5711 BIG TOWER 423xX190x555 219,- 
MICROSOFT office 97 he A6711 MIDI TOWER 4roxıssxa2s 199,- 
MICROSOFT OFFICE PROFESSIONAL 97 - 117#.- 

MICROSOFT WINDOWS 95 S = am: 


cs139A BIG TOWER 432x200x600 209,- 


MICROSOFT WINDOWS NT 4.0 SERYER/S CLIENTS 1449 - 5133 A MIDI TOWER 380x182x382 199 - 


MICROSOFT WINDOWS NT 4.0 SERVYER/10 CLIENTS 1999 
MICROSOFT WINDOWS NT 4.0 WORKSTATION 649 - 


668-A BIG TOWER MITScHIEBETÜR 209,- 
668-B MIDI TOWER wit scHiesrmüun 19# - 
668-C MINI TOWER wiT scHıesifüh 17#,- 


u 


1 I501A BIG TOWER 199,- 
U bi S oft I502A MIDI TOWER 179,- n 
ENTERTAILHUMER T F <5-61BcE 
<1 9106 BIG TOWER 199,- 
FI RACING SIMUL. DIE RENNSIMULATION DER EXTRAKLASSE an ma Fam c1 6306 MI DI TOWER 179,- 
POD FUTURISTISCHES ENDZEIT 3D-AUTORENNEN vdiEr-Tiüim. Fi ia 
POD BACK TO HELL ZUSATZ-CD ZU POD AE-Rös. id Ba MODELLE OHNE ABBILDUNG 
SUB CULTURE 3D UNTERWASSER-ACTION-ADVENTURE ıE-FEl=. res 787-A BIG TOWER 209,- 
RAYMANN DER KLASSIKER UNTER DEN JUMPN RUNS + ARE BU En | 787-B MIDI TOWER 199,- 
RAYMANNS WORLD JUMPN RUN UND LEVELEDITOR Je mon ar Jar er 
ABEL ACTION UND STEASECIE a Fe EYE-9I0O SERVERTOWERATX 399,- ae) 
PSYCHO PINBALL DAS VERRUCKTE FLIPPERSPIEL dee ie a Te 


IRRTUMER U. PREISANDERUNGEN VORBEHALTEN - LIEFERUNG SOLANGE VORRAT- LOGO $ U. PRODUKTBEZEICHNUNGEN SIND IN DEN MEISTEN FÄLLEN EINGETRAGENE WARENZEICHEN IHRER INHABER 


MB ms:cachıt um PREIS 
IBAA 
DHEA 34330 4330 8/128/5400 475,- 
DHEA 36480 6480 8/128/5400 565.- 
DHEA 38451 8450 8/128/5400 999,- 
SEAGATE 
ST31722A 1720 12/128/4500 249,- 
ST32122A 2120 12/128/4500 279,- 
STI2531A 2530 12/128/4500 319,- 
sT52520A 2520 11/128/5400 335,- 
STI33232A 3230 127/128/4500 369,- 
ST34342A 4340 12/128/4500 419,- 
SsT36450A 6450 10/118/5400 599,- 
QUANTUM 
PIONEER 2111 12/64/4500 285,- 
FIREBALLST 2151 10/128/5400 335 
FIREBALLST 3228 10/128/5400 355,- 
FIREBALLST 4310 10/128/5400 479,- 
FIREBALLST 6448 10/118/5400 559,- 
BIGFOOT CY 5.25 3110 15/128/3600 289,- 
BIGFOOT CY 5.25 4310 15/128/3600 369,- 
BIGFOOT CY 5.25 6510 15/128/3600 489,- 
MAXTOR 
81750 1750 10/256/5400 289,- 
82560 2560 10/256/5400 359,- 
83240 3240 10/256/5400 399,- 
84320 4310 10/256/5400 519.- 
DIAMMOND MAX 5120 10/256/5400 515,- 
DIAMMOND MAX 7120 10/256/5400 659,- 
WESTERN PIGITal 
AC22OOO 2000 11/256/5200 319,- 
AC22SOO 2500 11/256/5200 335,- 
ACII2OO 3160 11/256/5200 375,- 
ACIA3OO A300 11/256/5400 449,- 
AC35100O 5100 11/256/5400 515,- 
ACI6400 6400 10/256/5400 565,- 
FUJITSU 
MPA 3026 2620 11/128/5400 345,- 
MPA 3035 3500 11/128/5400 385,- 
MPA 3043 4370 11/128/5400 435,- 
MPA 3052 5250 11/128/5400 509,- 


MB mscacheupmm PREIS 
IBM 
DCAS 32160 2160 8/512/5400 369,- 
DCA$S 34330 4330 8/512/5400 555,- 
DCHS 34550 4550 8/512/7200 899,- 
DCH$S 39100 9100 8/51X/7200 1499,- 
DGHS 9100 7/512/7200 1799,- 
DGVS 9100 7/1024/10000 anfRacın 
SEAGATE 
STS216ON meo.rro 2160 11/128/5400 375,- 
ST3A5TIN sarıxı 4550 8/512/7200 969,- 
STI19171N Bar. 9100 8/512/7200 1599,- 
ST34501N cHeeran 4550 8/512/10000 1125,- 
STI91O1N cHeetan 9IOO 8/512/10000 1899,- 
STA23AI5N cute ı3 23200 13/2048/5400 3299,- 
QUANTUM 
FIREB. ST 2151 10/128/5400 415,- 
FIREB. ST 3228 10/128/5400 485,- 
FIREB. ST 4310 10/1218/5400 589,- 
FIREB. ST 6448 10/128/5400 699,- 
VIKING 4360 9/517/7200 699,- 
ATLAS Il xP32150 2150 8/512/7200 465,- 
ATLAS II xP34550 4550 8,5121/7200 1029,- 
ATLAS II xP39100 9100 8/512/7200 1589,- 
MICROPOLIS 
STINGER 4300 9/511/5400 535,- 
TOMAHAWK 4550 B/512/7200 739,- 
TOMAHAWKAV 4550 8/2000/7200 1019,- 
TOMAHAWK 9100 8/512/7200 1475,- 
TOMAHAWK AV 9100 8/2000/7200 1549,- 
SAMSUNG 
WN3?2162 2160 9/512/5400 345,- 


SICHERHEITSKUHLER FUR HD 
PAPST SICHERHEITSKUHLER FUR HD 


5.25 EINBAUKUHLER 


EINBAUKIT FESTPLATTE IN 5.25 SCHACHT 


EINBAUSCHRAUBEN FUR FESTPLATTEN 


WECHSELRAHMEN IDE 


WECHSELRAHMEN $SC$ 
WECHSELRAHMEN 5C$ 


ASUS 
sP97/SP97-V 
P55T2P4 
XP55T2P4 
P55T2P4$ 2940uw 
TXP4 / TXP4-X 
TX%97/TX97-E 
TX97-X% / TX-XE 
<cHAINTECH 
5YLM 

5TDM 

>5TIM 
GIGABYTE 
GA-58B6DX'DuAL 
GA-586TX 
GA-5B6ATX 
Iwill 

P55TV 2940u° 
P55TU 2940uw' 
P55XUW 1940Uw' 
TYAN 


AXPCI/IX ISA 5155598 
ARPCI/3KISA 43OHX 
AXPCIH/AX ISA AIOHK 
" AXPC/3IKISA 43OHX 
4X PCIH/IXISA 43OTX 
AXPCH/IEX ISA 43OTX 
AK PCI/AK ISA AIOTX 


2." 

Be 29. 

| Be 29.- 
LINCL. KUHLER 39,- 


BABY-AT 
BABY-AT 
ATX 

BABY-AT 


BULK KIT 

PHILIPS cDD2600 2/6-FACH scsı 505,- 

SONY <SP-I2BE 2/6-FACH ATAPI 525,- 

YAMAHA CcDR2OOT 2/6-FACH scsı 595,- 
YAMAHA CDRAOOT 4/6-FACH scsı 705,- 779,- 
YAMAHA CDR400C 4/6-FACH scsı 705,- 779,- 
YAMAHA CDR401T 4/6-FACH ATAPI 705,- 769,- 
TEAC <D-R55$ 4/12-FACH Scsı 755,- 855,- 
PLEXTOR Px-R412 A/12-FACH ScSi ANFRACEN 


PHILIPS cpD3610 

PHILIPS cDD3600 
YAMAHA cor-w4001 
RICOH 
HP SURESTORE 7100 


TOSHIBA 
TOSHIBA 


BESCHREIBTCD U. RW-ROHLINGE - RW-ROHLINGE SIND BIS ZU 1000 MAL 
WIERDERBESCHREIBBAR 


MP 62008 


2/2/6-FACH ATAPI 
2/2/6-FACH atapı 729,- 
2/4/4-FACH ATAPI 

2/2/6-FACH 
2/2/6-FACH ATAaPpı 


BULK 
635,- 


scH 
735,- 


$D-M1002 BIS 17GB ATAPI 
5D-M1102 BIS 17GB ATAPI 


EASY CD PRO 2.X 
WINONCD TOGO 4.0 
WINONCD 3.0 UPGRADE 
WINONCD 3.0 VOLLVERSION 
GEAR MULTI MEDIA 4.02 
GEAR MULTI MEDIA 4.X RW WIN9S/NT 


WIN9S/NT 
WIN9I5/NT 
WIN9S/NT 
WIN9S/NT 
WIN/WIN9S/NT 


CD-LABLER-KIT incL. LABELS U. SOFTWARE FUR MAC U. PC 65,- 
cD-LABELS 50 STCK. wEISs 19,90 
CD-LABELS 50 STCK. TRANSPARENT 24,90 
CD-LABELS 50 STCK. VERSCH. FARBEN JE 24,90 
<D-FILZSTIFT ZUM ROHLING BESCHRIFTEN 3. 
BOEDER CLEANING SET FUR CD-RECORDER 19,95 
<D-STANDER VERSCIEDENE MODELLE AB 9,9O 


cD UNLABEL’YAMAHA 640MB/74MIN 


<DKODAK 

<D VERBATIM SILBER 
<D FUJH PHILIPS 

<D TRAXDATA 

RW PHILIPS/’RICOH 


640MB/74MIN 
640MB/74MIN 
640MB/74MIN 
640MB/T4MIN 
640MB/T4MIN 32.- 


3.49 3.29 
3,49 3.29 
3,49 3.29 
3,49 3,29 


IOMECA SYQUEST NOMAaI LS-120 
LS-120 IDE i 
MEDIUM 1/5 STÜCK 


ZIP DRIVE parauLeu/scsi(inT./EXT.) 100MB 
zIP DRIVE 100+ parsscsı (INT./EXT.)100MB 


MEDIUM 1/5 STUCK 


JAZ DRIVE SCSI ınTern/exTeRn 
JAZ DRIVE SCSI ınTern/exTeRNn 


MEDIUM 1/5 STUCK 


IOMEGA DITTO intern: parauıcı ext 
IOMEGA DITTO MAX ını.var ıxt 
NOMAI 750 scsı INT./SCSI EXT. 
MEDIUM 1/5 STUCK NOMAI 


NE2XOOO KOMPATIBELISA AB39,- 
NE2ZOOO KOMPATIBEL PCI 
NE2OOO KOMP. COMBO ISA AB49.- 
NE2OOO KOMP. IOOMBIT PCIAB 79.- 
3COM 36509 COMBO ISA . 
3COM 36900 COMBO/TP PCIAB 155.- 
3COM 36905 10OMBIT PCI 
3COM 36589 PCMCIA 


INTEL ETHER EXP. PRO/100 


465,- 


AT/ATX AB25Y,- 
BABY AT AB2BS,- 
AT/ATX AB29I9,- 


TOMCAT IV sınaLeE 4x PcI/5 X 15A 430Hx 
TOMCAT IV DuaL 4X Pci/5x Isa 430Hx 
TURBO arT-ı sındLE 4X PcI/AX ISA 430TX 
TURBO ATx-2 sINGLE4 X PCI /4 X ISA 430TX 


ABIT 
AB-IT5H 
AB-PX5 
MSI 
MS-5146 
MS-5148 


ZUBEHOR 


USB/MIR ANSCHLUSS FUR ASUS TX97 / TX9TE MAINBOARDS 


AxXPCI/3XISA 430VX BABY-AT 225,- 
AxXPCI/’3XISA 430TX BABY-AT 235,- 
AXPCI/AX ISA AIOTX ATX 239,- 
AXPCI/AXISA A3OHX ATX AB4A55,- 
4X PCI/3XISA 430TX BABY-AT 215,- 
AxPCI/3X ISA 430TX ATX 229,- 
3KPCI/SKISA 430VX BABY-AT 359,- 
3XPCI/5X15A 430HX BABY-AT 499,- 
AXPCI/AX ISA 430TX ATX 569,- 

BABY-AT 295,- 

BABY-AT 399,- 

BABY-AT 255,- 

ATX 265,- 
AXPCI/AXISA43OHX BABY-AT 279,- 
AXPCI/AXISA 430TX BABY-AT 239,- 
AXPCI/AX ISA SIS5571 BABY-AT 170,- 
AXPCI/AX ISA 430TX ATX 245,- 


P6NPS5S 

XxP&6NP5 

TYAN 

TITAN PRO ua 
TITAN PRO ouar 


AB49.- 


120MB AB 199,- 
12OMB 28,-/26,- 
AB 285,- 
AB 359,- 
100MB 25-723 


16B AB 539,-/699,- 


ıcB 999,-/1169,- 
16B 169,-/159,- 
1CB 199,-/299,- 
7GB 329,-/409,- 
750MB AB 269,- 
750mMB 76,-/74,- 


BNC TERM / TSTUCK 
| U$SV 250VA BACK-UPS 
USV 5S00OVA BACK-UPS 


NETZWERKKABELBNC 2M 8.90 
NETZWERKKABELBNC 5M 11.90 
NETZWERKKABEL BNCIOM 15.90 
NETZWERKKABELUTP ?M 14.90 
29.-|NETZWERKKABELUTP 3M 17.90 
NETZWERKKABELUTP 5M 19,90 


SKPCI’IXISA 440FX BABY-AT 399,- 


SKPCI/IXISA 440FX ATX 


399,- 


SXPC/IKISA 44OFX BABY-AT 399,- 


ESXPCH/INISA 44AOFX ATX 


" PIESE MAINBOARDS HABEN EINEN ADAPTEC 1940U BZw Uw SCSI CONTROLLER ON BOARD 


P$/2 MAUSANSCHLUSS FUR ASUS ODER CHAINTECH 


UPGRADE MODUL AUF SIT2KB PBURST CACHE ASUS.CHAINTECH.TYAN 


TAG RAM FUR ASUS. CHAINTECH, GIGABYTE ODER TYAN 


EINBAUKIT FUR ALLE MAINBOARDS (SCHRAUBEN UND ABSTANPSHALTER) 


ASUS 
KN9T-X SXPLI/IXISA 440FX ATX AB3AI,- 
P2L97 IXAGP/SKPCI/LXISA 440LX ATX 355,- 
P2L9YT7-S IXAGP/AXPCI/IX ISA A40OLX ATX 509,- 
GIGABYTE 
GA-686KX ax PCi/AX ISA AIOKX ATX 349,- 
GA-686LX AXPCI/IKISA 430LX ATX 315,- 
GA-686KDX AB435,- 
GA-686LDX‘ AB535,- 
TYAN 
TAHOE sısao sinct£t AXPcI/AxX Isa 440FX BABY-AT 545,- 
TAHOE sı684 sincLE AXPCI/’AX ISA A4OFX ATX 535,- 
TAHOE sı682 DuaL SXPCI/IXISA 44OFX ATX 649,- 
TITAN TIGER 4401X ATX ABA3I,- 
TITAN THUNDER® 440LX ATX AB665,- 
MASI 
MS-6111 sıncLe 440LX ATX 319,- 
MS-6114 DuaL 440LX ATX 419,- 
486 PCIMAINBOAND kaarar rsene 159 - 
39.- FLOPPY 3.5” / 1.44MB SONY 39.- 
29.- FLOPPY 3.5" / 1.44MB MITSUMI 39.- 
35,- FLOPPY 3.5” / 1.44MB TEAC 45.- 
35.- DISKETTEN 3.5" / 1.44MB FORMATIERT 4.90 
5.90 DISKETTEN 3.5” / 1.44MB FORM. FUJI 6.50 


399,- 


TOSHIBA / TEAC 16-FACH AB125,- 
LITE ON 20-FACH 125,- 
LITE ON 24-FACH 129,- 
TEAC/SAMS./PION. 24-FACH AB139,- 
MITSUMI 24-FACH 125,- 
HITACHI/GOLDST/TOSH 24-FACH ABTV35,- 
PIONEER 511A 24-FACH 149,- 
PIONEER 5015 24-FACH 165,- 
LITE ON 32-FACH 165,- 
TOSHIBA 32-FACH 195,- 
PHILIPS 32-FACH anrfracen 
AUDIOKABEL <or AN SOUNDKARTE 9,90 


u de>3.11:7.577071:7 12-FACH 195,- 
PIONEER DR466 12-FACH 155,- 
TOSHIBA 3801B 14,4-FACH 249,- 
TEAC CD 516$ 16-FACH 215,- 
PLEXTOR Px20Tsı 12/20-FACH 265,- 
PIONEER pDRr533 24-FACH 215.- 


TOSHIBA 6201B 32-FACH 275,- 
CYBERDRIVE 24/32x5 24/32-FACH „169, - 
PLEXTOR u-piex px-a215ı 32-FACH..349,- 
PLEXTOR v-puex px-a2csı 32-FACH..A29,- 
cDCADDY 5/10 STUCK 39,-/69,- 


NAKAMICHIATAPI 16-FACH/5W 329,- 


NAKAMICHI SCSI16-FACH/5W 455,- 
TEAC CD6BE ATAPI B-FACH/6W 249,- 


KIT BULK 
ADAPTEC 358 PARALLEL 239 - 
ADAPTEC 1450 PCMCIA 215 - 
ADAPTEC 1460 PCMCIA 335 - 
ADAPTEC 2940 AU ULTRA Pcı 475- 329,- 
ADAPTEC 2940 ULTRAwIDE PCI 545 - 375,- 
ASUS AS-300 INCL. SB16 PcI 359 - 
ASUS SC-875 UW PCI 215 - 
ASUS SC2OO PcI 139 - 
DAWI DC2974 PCI 129- 119,- 
DAWI DC-2975U PCI 195- 
BUS LOGIC 20810 pc 89,- 
BUS LOGIC KT-930 PCI 229- 
BUS LOGIC KT-950 UW PcI 239 - 
SYMB. LOGIC 2810/8150 PCI anrracen/165,- 
SYMB. LOGIC 8600U/8750U PCI 129,-/215,- 
$CSI TERMINATOREN AKTIV AB 19,90 


DIAMOND suPpRAEXPRESSIEI.GOO EXTERN 159,- 
DIAMOND suUPrRAEXPRESSS6.6OO EXTERN 259,- 
ELSA MLTOV 33.600 EXTERN 228, 
ELSA MLS6K 56.000 EXTERN 259,- 
ELSA QUICKSTEP 1000 ISPN INTERN AB 119,- 
ELSA MLTLV.34 ISDN EXTERN 609,- 
ELSA MICRO CARD ISDN INTERN ANFRAGEN 
USR SPORTSTER 33.600 EXTERN 249,- 
USR COURIER v.34 ISDN EXTERN 499,- 
USR SPORTSTER 56.000 EXTERN 275,- 
USR SPORTSTER TA ISDN INT/EXT  ANFRAGEN 
CREATIX SGABIATV 33.600 EXTERN 199,- 
ZYXEL 2864 ID ISDN EXTERN 815,- 
ZYXELOMNITA128 ISDN 499,- 
AYM FRITZCARD 32 ISDN INTERN AB 145,- 
TELES SO CARD ISDN INTERN AB 125,- 
2MB SPEICHERERW. FÜR ZYXEL 2864 139% 
GUILLEMOT FAX MEMORY EXTERN 185,- 


FAXE EMPFANGEN. ABRUFEN ODER WEITERLEITEN OHNE PC MIT 1 
JEDEM EXTERNEN MODEM" 


AMD 5x86-P75 133MHZ 89,- 
486ER CPU ADAPTER 5V AUF 3V 59,- 
AMD 5SK86 PR166 133MHZ 179,- 
AMD K6 166 MHZ 219,- 
AMD Kk6 200 MHZ 309,- 
AMD x6 233 MHZ 555,- 
IBM/CYRIX/SG$ 200+ 150MHZ 135,- 
CYRIX MX prı166: 133 MHZ 165,- 
CYRIX MX Ppr200- 150MHzZ 249,- 
INTEL PENTIUME MMX '*  166MHZ 229,- 
INTEL PENTIUM” MMX'* 200MHZ 429,- 
INTEL PENTIUM? Mmx '* 233 MHZ 599,- 
INTEL PENTIUM? I MMX'" 233 MHZ 799,- 


INTEL PENTIUM 11 mmx 'M 
INTEL PENTIUM® Iı MAMX'* 300 MHZ 1469,- 
INTEL PENTIUM” PRO 200MHZ 929,- 
INTEL PENTIUM PRO 512KB 200 MHZ 2279,- 
INTEL PENTIUM” PRO MMX'" 233 MHZ ansnacen 
WARMELEITPASTE ıc/5c TUBE 3,90/8,90 


266 MHZ 1059,- 


KAPAZITÄT 
4MB 
4MB,60NS$ 
8MB,6ONS 


TYP 
SIMM 30PIN 
SIMM PS/2 
SIMM PS/2 
SIMM PS/2 16MB,60NS 
SIMM PS/2 32MB.60NS 
SIMM PS/2 64MB.6ONS B 
DIMAM 10/1105 16MB/32MB 
DIMM 10/1205 64MmB32x1c/64MmBaxic 399,-/475,- 
DIMAM 10/1205 128MB 999 - 
DIMM mıtepnom  32MB/6AMB 289,-/anre. 
WIR SIND AUTORISIERTER INTEL PROZESSOR in TEGRaTUR 
PENTIUM: PROZESSOR 
IN THE BOX MIT LUFTER UND ECHTHEITSZERTIFIKAT 


PENTIUM 15 A REGISTERED TRADEMARK AND 
MAX (5 A TRADEMARK OF INTELCORPORATION. 


IRRTUMER U. PREISANDERUNGEN VORBEHALTEN - LIEFERUNG SOLANGE VORRAT -LOGO SU. PROPUKTBEZEICHNUNGEN SIND IN DEN MEISTEN FÄLLEN EINGETRAGENE WARENZEICHEN IHRER INHABER 


GRAFIKKARTEN 


HERSTELLER/TYP PROZESSOR RAM preis 
AMB VERSION 

VA S3-TRIO64 [2 89,- 
NUMBER NINE REV.3D TICKET TO RIDE w 429,- 
HERCULES DYNAMITE 128V ET6000 100 185,- 
HERCULES TERMINATOR3D S3-VIRGE DX Do 165,- 
HERCULES TERMINATOR 3D/CL PERMEDIA 2 sc 389,- 
HERCULES THRILLER 3D VERITE 1000 sc 295,- 
ORCHID RIGHTEOUS 3D IDFX-VOODOO «Do 325,- 
MIRO HIGHSCORE 3D 3DFX-vOOPOO wo u2339,- 
ELSA WINNER 2000 AVi 3D S3-VIRGE vX v un259,- 
ELSA WINNER 2000 OFFICE PERMEDIA 2 sc 299 - 
ELSA VICTORY ERAZOR NvVIDIARIvAIıS #6 4+s319,- 
DIAM MONSTER 3D 3DFX-vOODOO Do an285,- 
GUILLEM. MAXIGAMER3DFX IDFX-VOoOoPOoo KDO 269,- 
ATI XPERT@WORK RACE PRO sc 249,- 
DIAMOND VIPER V330 NvIiDIa} sc 4n329,- 
DIAMOND STEALTH 115220 v2100 sc 225,- 
MATROX MILLENIUM 11220 MGA21164 w 329,- 
MATROX MILLENIUM 1 250 McA-2164 w 349,- 
MATROX MYSTIQUE 220 MCA 1064 sc 249,- 
MATROX M3D 4: 179,- 
ASUS A.G.P. 3DEXPLORER 3000 STG RIVA sc 275,- 
6-8MB VERSION 

HERCULES STRINGRAY 128 ZMB INKL4MB VOODOO an 395,- 
JAZZ ADRENALIN RUSH 3D ZMB INKLAMB VOODOO „a 375,- 
HER<ULES STRINGRAY 128 AMBINKLAMB VOODOO 439,- 
HERCULES TERMINATOR 3D/GL PERMEDIA 2 sc 479,- 
DIAM FIRE GL 1000 PRO PERMEDIA 2 sc +n295,- 
MATROX MILLENIUM 11220 MGA-2164 w 499,- 
MATROX MILLENIUM 11250 MGA2164 w 535,- 


VIDEOKARTEN PcI 


HAUPPAUGE PRIMIO TV KARTE 169,- 
HAUPPAUGE TV KARTE MIT VIDEO -TEXT DECODER 225,- 
HAUPPAUGE RADIO TV KARTE MIT RADIO U. VT 259,- 


HAUPPAUGE <INEMA PRO MIT VT/VHS- U.S-VHS-INPUT 579,- 


FAST AV MASTER VIDEOSCHNITTBOARD 1169,- 
MIRO VIDEO DC30 /PLUS 1099,-/1879,- 
MATROX RAINBOW RUNNER STUDIO AB335,- 


MONITORE Mehnd WERE - when Id LEeHE IE LADTEISGEICHAFT | 


Computer Profis 


_ GmbH 


Unsere Produkte und 

Preise sind brandaktuell. 

Terminschwierigkeiten 

unserer Lieferanten oder 

kurzfristige 

Preisschwankungen | 
können aber auch wir nicht verhindern. 
Einige Produkte könnten daher nicht sofort 
lieferbar sein. Niedrigere Preise geben wir 
selbstverständlich an Sie weiter. Bitte 
erfragen Sie unsere Tagespreise und 
Lieferbedingungen. 


Ladengeschäft 


Kirschberg 27 
64347 Griesheim 


AS Darmstädter-Kreuz 
Ausfahrt DA-Griesheim 


Bestellannahme 
0 61 55 - 60 06 06 
0 61 55 - 60 06 16 


Fax-Polling 061 55 - 60 06 15 
Internet http://www.computer-profis.de 


Öffnungszeiten 


Telefon 
Telefax 


BELINEA/YAKUMO/DIAMOND 38cM/15  449.-/479.-/419,- 
mas 6SKHZ/B6CKHZ 43CM/17 879,-/999,- Montag E Freitag 1 0.00 E 20.00 Uhr 
[3yZe) F35 TC095 3BCM/1S 819,- 3 
EIZO F56 TCO95 43CM/17 1455,- Samstag 1 0.00 L 3.00 Uhr 
EIZO T575 TCO95 43CM/17 1799,- — 
EIZO FTU/FIBTCO9S  53CM/211 3159,-/4349,- u 
SAMSUNG To0P ee 28- 
700P 43CM/17 ‚- 
DIAMOND 1766 43cm /17 749,- WIR KALKULIEREN DAMIT SIE SPAREN 
SONY CPD 200PST/sF A43CM/17 1639,-/1259,- 
IIYAMA 86171/90177 43CM/17 1119,-/1229.- TAGESPREISE ANFRAGEN J 
SOUNDKARTEN JOYSTICKS HIGHLIGHTS 
$B16& KOMPATIBEL PNP AB 35,- 
CREATIVE sB 16 PNP ABB5- GRAVIS PC GAMEPAD PRO / ANALOG PRO JOYS 55,-/45,- 
CREATIVE SB AwE64 VALUE AB149.- CRAVIS BLACKHAWK / FIREBIRD 55,-/115.- GUILLEMOT 
CREATIVE sB AwE64 PNP WEB AB209.- TM GRAND PRIX 1 RACING WHEEL 154,- MAXI GAMER 3DFX 
CREATIVE sB AwE64 PNP GOLD 339,- TM FORMULA T2 WHEEL INCL. PEDALS 219,- GRAFIKKARTE 
TERRATEC AUDIOSYSTEM EWS 64XL AB729,- GENIUS FLIGHT 2000 F-20 INCL. SPIEL 59,- 
GUILLEMOT maxı ounn 1 mer 99,- MICROSOFT SIDEWINDER GAME PAD 69,- 269 = 
SUILLEMOT maxı sounD 32 pup 185,- MICROSOFT SIDEWINDER 3D PRO 99,- [4 
GUILLEMOT maxi soUND 64 DYNamıc 3D PnP 239,- MICROSOFT SIDEWINDER FORCE FEEDBACK PRO 259,- 
GUILLEMOT maxı SOUND 64 HOMESTUDIO 2 PNP 349,- SCANNER 
GUILLEMOT maxı SOUND 64 HOMESTUDIO PRO PNP 509,- 
” HP SCANJETSP FLACHBETT 24BIT,300"300DP1 489,- 
DIAMOND 3D MONSTER SOUND 349,- 
—_ HP SCANJET 6100 FLACHBETT 600"1200DPI 1299,- 
LAUTSPRECHER MUSTEK parAcon 600lIcD FLACHBETT 24BIT,300'600DPi 249,- PHILIPS CDD3610 
“ > MUSTEK parAcoN 800UsP FLACHBETT J0BIT.400'800DPI 335,- RW-RECORDER EIDE 
60 WATT AKTIVBOXEN 30,- MUSTEK paracon 12005P FLACHBETT 30BIT.600°1200D0pı M09,- 
80 WATT AKTIV BOXEN 40,- DIAAUFSATZ FÜR PARAGON 299,- 6 3 5 = 
100 WATT AKTIV BOXEN 45,- EINZELBLATTEINZUG FÜR PARAGON 1200 419,- 4 
120 WATT AKTIV BOXEN 49,- UMAX AsTRA600 FLACHBETT 24BIiT.300'600pP1 329,- 
160 WATT AKTIV BOXEN 55,- UMAX AsTRa1200 FLACHBETT 24BiT 400'100pPi 455,- 
240 WATT AKTIV BOXEN 65,- MICROTEK scanmakERE3 FLACHBETT 24BIf.300'600pPI 355,- 
SUBWOOFER SYSTEM 150,- MICROTEK scanmakeR E66 FLACHBETT 30BIT,600°100pPI 545,- 
SOUNDSYSTEM F. EIZO MONITORE 179,- MICROTEK ıı FLACHBETT 1669,- CD-ROM 24-FACH 
KOPFH. MIT MIKROFON 12,95 GUILLEMOT scan a4 FLACHBETT 30BIT.300°600DPi 239,- M < 
MIKROFON F. SOUNDK. AB19,- TASTATUREN MITSUMI EIDE 
EAST WIN95 25,- 1 2 5 Z 
DRUCKER CHICONY WIN9S 29,- “ 
EPSON sTrLus coLoR 300 TINTE 275,- HICONY kB 7906 ANFRAGEN 
EPSON sTYLus coLoOR 400 TINTE 359,- ERGO rumDa mck-701w 39,- 
ee STYLUS COLOR 600 TINTE 2 ERGO rUMDA EKB-104/M} MIT TRACKPOINT 79,-/99,- 
STYLUS COLOR 800 TINTE A a Er 
EPSON strıusco1Lor ıs2oDinas Tinte 1479,- En» ed Fi MICROSOFT SIDEWINDER 
EPSON sTYLus<coLOR3000 DINA2 TINTE 3399,- e [Ze}:744413>1:7.Yd’4.].Te) 
EPSON styYıus PHOTO TINTE 785,- CHERRY 680-5000 ANFRACEN JOYSTICK 
MINOLTA Pace pro 6 LASER 649,- KEYTRONIC pın oper ps/2 JE 99,- 
MINOLTA pack pro 12 LASER 1549,- MICROSOFT NATURAL KEYBOARD ORICINAL 149,- p} 5 oO = 
MINOLTA PAcE PRO coLOR LASER 5499,- INFRAROT MINI KEYBOARD .- r 
HP DeskJet 670 coLoR TINTE 365,- 
HP DeskJET 690 coLOR + TINTE 439,- er 
HP DeskJET 890 coLoR TINTE 37- PEMAUSE 
HP LAsERJET EL LASER Fre 
HP LAsERJET6P Laser 1429,- MONITOR 
YAKUMO 3-TASTEN n2,- 
HP LASERJET 6MP LASER 1789,- VER O ERGO s- 15/38CM * 17/43CM 
HP orricejet 350 TINTE 899,- ‚ DIAMOND 
HP orriceJET 500 TINTE 799,- LOGITECH SERIELL 35,- 
HP orriceJeT 590 TINTE 899,- LOGITECH PS/2 2-TASTEN 25,- © 7 o 
HP orricejJeT PRO 1150 coLOR TINTE 1499,- x = 4 1 -/ 4 ZT 
LOGITECH PS/2 3-TASTEN 45, [G [4 
CANON sx 250 TINTE 285,- 
CANON ex 620 re 539 - LOGITECH MOUSEMAN 96 corpısss 
CANON BkX 4550 DIN A3 TINTE 649,- LOCGITECH PILOT TRACKBALL 
men BIC 5500 DIN A2 TINTE a GENIUS EASY SERIELL FESTPLATTE 
RUCKERANSCHLUSSKABEL 2M - GENIUS MYMOUSE 
DRUCKERANSCHLUSSKABEL 3M BIDI 15,90 
T-SHIRTTRANSFERS FÜR INKJET-DRUCKER 39,90 GENIUS NET MOUSE 3.16B EIDE 
GENIUS EASY SCROLL 289 . 
DIGITAL CAMERA GENIUS D-MOUSE SERIELL r 
GENIUS D-MOUSE PS /2 
A DC50 995,- 
ak ei ae 1499, - GENIUS EASY TRACKBALL 
EPSON PHOTO Pc 500 815,- 
OLYMPUS CAMEDIA C820L 1529,- 


ANGEBOT FREIBLEIBEND - PREISÄNDERUNGEN, LIEFERTERMINE UND DRUCKFEHLER BEHALTEN WIR UNS 


VOR - LIEFERUNG SOLANGE VORRAT REICHT. 


REVIEW 
FIFA 98: Die WM-Qualifikation 


Gruppensieger 


Die Weltmeisterschaft in Frankreich steht vor der Tür, 


. 


die Hersteller überschlagen sich mit Veröffentlichungen 
und Nevankündigungen rund um das Thema Fußball. 
Eine Sonderstellung nimmt wieder einmal Electronic 
Arts ein, die mit FIFA 98: Die WM-Qualifikation die 
offizielle Lizenz ergattern konnten. 
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Die acht verschiedenen Kameraperspektiven machen eigentlich nur bei den 


Wiederholungen Sinn. Im Spiel sind die meisten Kameros zu unübersichtlich. 


achdem NHL Hockey 
98 wie eine Bombe 
eingeschlagen hat, 


warten Fußballfans natürlich 
gespannt auf FIFA 98. Gelingt 
es Electronic Arts auch diesmal, 
sich an die Tabellenspitze zu 
setzen? 

Konnte man die Urversion von 
FIFA Soccer noch mit zwei To- 
sten spielen, so ist mittlerweile 
eine gehörige Portion Finger- 
akrobatik gefragt. Auf dem 
Microsoft SideWinder Game- 
pad werden beispielsweise alle 
acht Knöpfe belegt, die insge- 


samt 18 Kommandos zur Verfü- 


gung stellen (siehe Kasten: Die 
Steuerung). Deshalb sollte man 
nicht einmal daran denken, die 
Kicker mit Tastatur oder Maus 
über den Platz zu scheuchen. 
Allein der Versuch kann schnell 
beim Unfallarzt enden. 

Was sich zunächst nach ver- 
krampftem Gameplay anhört, 
erweist sich als leicht erlernba- 
res und äußerst flexibles 
System. Pässe in den Lauf eines 
Stürmers, raumöffnende Flan- 
kenwechsel im Mittelfeld und 
kontrollierter Aufbau aus der 
Verteidigung sind bei FIFA 98 
überhaupt kein Problem und 
gehen so in Fleisch und Blut 
über, daß sie nach einiger Zeit 
fast schon eine Selbstverständ- 
lichkeit darstellen. 

Der flüssige Spielablauf kommt 


durch ein System zustande, das 


in den Grundzügen an World- 
wide Soccer von Sega erinnert: 
Drückt man eine der Tasten, be- 
vor man den Ball erreicht, so 
wird diese Aktion sofort aus- 
geführt. Auf diese Weise läßt 
sich aus vollem Lauf flanken, 
schießen und passen - der 
Spielablauf wirkt geschmeidig 
und im Vergleich zu Konkur- 
renzprodukten zu keinem Zeit- 
punkt abgehackt oder un- 
natürlich. 

Die Datenbank umfaßt diesmal 
172 Nationalteams. Außerdem 
stehen aus fast jedem Land die 


ı ei Gubchlart OD Kenlı 


Eine heikle Situation. Wenn der Torwart den Ball nicht sicher fängt, klatscht 


er das Leder vielleicht ab und dem Stürmer direkt vor die Füße. 


Mannschaften der ersten Liga 
zur Verfügung. Auf Klassiker 
wie „Barca gegen Real”, „PSV 
gegen Ajax” oder „Dortmund 
gegen Bayern” braucht man al- 
so nicht zu verzichten. 


Der Weg nach Frankreich 


Das Hauptaugenmerk liegt al- 
lerdings auf der Weltmeister- 
schaft in Frankreich. Über die 
Option „Road to the World 
Cup“ kann man die gesamte 
Qualifikation und später auch 
die Endrunde nachspielen. Die 


Solche sehenswerten Glanzparaden 
sind bei FIFA 98 keine Seltenheit. 


Gruppen werden nicht neu aus- 
gelost, sondern aus der Realität 
übernommen. Außerdem ste- 
hen natürlich „Freundschafts- 
spiel”, „Liga“ und das beliebte 
und gleichzeitig sinnvolle 


Der Flugkopfball wird vom Torhüter reaktionsschnell weggefaustet. Jetzt kann der Gegenungriff gestartet werden. 
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Die Steuerung „Training“ zur Verfügung. Da- 
so mit die Daten auch wirklich auf 
dem aktuellen Stand sind, hat 


Wenn man sich zum ersten Mal mit der Steue- Komman 


dos zur Verfügung. Das hört sich unge- : 
® Electronic Arts noch kurz vor 
rung auseinandersetzt, mag man schier verzwei- heuer kompliziert an, doch nach ein paar Minu- a de A 
feln: Diesmal sind alle acht Buttons belegt, man- ten auf dem Trainingsgelände hat man das Produktionsende Änderungen 
che Buttons sogar mit mehr als zwei Funktionen. Grundprinzip eigentlich schon verstanden und aufgenommen. 
Insgesamt stehen also während des Spiels 18 kann richtig loslegen. 
Kleine Patzer bei 


einigen Spielern 


Konzentriert hat man sich aller- 
dings vorwiegend auf die Na- 
tionalspieler, denn bei den Ver- 
_ Schubsen ' einsmannschaften kommt es 
manchmal zu, Ungereimtheiten. 
So hat Ingo Anderbrügge von 
Schalke 04 beispielsweise dun- 
kle Haare, und Stefan Reuter 
von Borussia Dortmund ist hell- 
blond. Handelt es sich hingegen 
um Topspieler, so wurde an De- 
tailarbeit nicht gespart: See- 
dorfs lange Mähne wippt bei 
rasanten Dribblings, und Sam- 
Torschuß oder Lob mer spielt in der Abwehr den 
Feuerwehrmann. 

Wer mit der Umsetzung seines 
Lieblingsteams nicht zufrieden 
ist, kann mit dem integrierten 
Editor nachhelfen. Es können 
sowohl allgemeine Daten rund 
um die Mannschaft (Heimat- 
stadion, Trikotfarben, Transfer- 
wert) als auch einzelne Spieler 


, 


Een # NS 
de 


“ 


Blutgrätsche 


den eigenen Wunschvorstellun- 
gen angepaßt werden. 

Dabei stehen nicht nur Äußer- 
lichkeiten zur Verfügung, auch 
Eigenschaftswerte lassen sich 
verändern. Jeder Spieler besitzt 
zehn Fertigkeiten, die mehr 


Flanke oder Hackentrick 


oder weniger ausgeprägt sind. 
Über einen Schieberegler kann 
zum Beispiel die Kopfballstärke 
zurückgefohren und dafür der 
Antritt aufgebessert werden. 
Insgesamt können bei einem 
durchschnittlichen Spieler 272 
Punkte vergeben werden, nur 
herausragende Talente verfügen 
über ein paar Punkte mehr. 

Die Nationalteams können 
ebenfalls neu zusammengestellt 
oder modifiziert werden. Wenn 
Wenn Sie sich im Ballbesitz befinden, können Sie auf drei verschiedene Arten dribbeln. Halten Sie die Taste man der Meinung ist, daf3 Jür- 


„Le“ oder „R“ gedrückt, um Ihren Gegner nach links oder rechts auszuspielen. gen Klinsmann als Stürmer end- 
gültig ausgedient hat, genügt 


Drehung 
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DER TAG HAT 24 STUNDEN 


MANCHMAL IST ES WIRKLICH ÄRGERLICH, DAß DIE ZEIT SO SCHNELL VERGEHT. DA SITZT MAN AM 
COMPUTER UND ENTSPANNT SICH VON DER ARBEIT BEIM AUTORENNEN GEGEN DIE WELTELITE ODER BEIM 
UBERSCHALLFLUG IM KAMPFJET, UND PLÖTZLICH IST ES MITTERNACHT... NOCH NIE SO ETWAS ERLEBT? 
DANN KENNEN SIE WOHL UNSERE PRODUKTE NOCH NICHT! DURCH DIE VEREINIGUNG DER NEUSTEN 3D, 
DVD UND INTERNET TECHNOLOGIEN VERWANDELN WIR IHREN PC IN EINE HÖLLENMASCHINE MIT 


MEGASOUND UND MÖRDERGRAFIK. TESTEN SIE SELBST! 


ADRENALINE RUSH 3D 
> Spielhallengrafik für Zuhause 


) B Lass 
» 2D/3D Grafik und Multimediabeschleuniger F, el " UNE 
> 3Dfx Voodoo Rush Chipsatz - l ® 
- _ 
> Komplett mit den 3Dfx Versionen von: [äHGAMER ans 
« Turok: Dinosaur Hunter® EBITORS BC. a 


ö & AR Tei' (02405) 444 4500 worm. pespezialist.de Tel: (0531) 2118-0 
* Mechwarrior 2° Mercenaries Fax: (02405) 444 4505 Fact st aI1a 1 


wure.vobin.de 
* Interstate '76® 


THE TEMPO OF INNOVATION” 
JAMMIN’ DVD II 
> Abspielen von DVD Videos 
> Dolby® AC-3/MPEG-2 Surround Sound 
> TV Ausgang 
> Windows 95 Plug-n-Play 
> Inklusive Fernbedienung und DVD Video 


MULTIMEDIA. 


www.jazzmm.com 


DVD Men 
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REVIEW N EECHNE 


Mit dem Team Management können Sie die Formation, die Strategie und 
auch die allgemeine Einstellung (Aggresivität) Ihrer Mannschaft verändern. 


ein Mausklick, und schon befin- 
det sich Olaf Marschall oder 
Bernhard Winkler an seiner Po- 
sition. Alle Veränderungen las- 
sen sich abspeichern und auf 
Wunsch auch wieder komplett 
rückgängig machen, um den 
Urzustand wiederherzustellen. 


Motivation und 
Management 


Die Spielweise einzelner Teams 


ist mit den bereits erwähnten Ei- 
genschaftswerten eng verknüpft. 


Die Brasilianer bevorzugen bei- 
spielsweise schnelles Kurzpaß- 
spiel und sind auch nicht darum 
verlegen, den einen oder ande- 
ren Trick zu präsentieren. Eng- 
lische Mannschaften treten mei- 
stens mit einer Spitze an und 
versuchen, den einsamen 


siert ist. Kick Off 98 
landet im Vergleich 
eher auf einem Ab- 
stiegsplatz, kann die 
schöne Präsentation 
doch nicht über gro- 
be Mängel im Ga- 
meplay hinwegtäu- 
schen. 
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im Vergleich 


Erwartungsgemöß stellt FIFA 98: Die WM-Qualifikation die neue 
Referenz im Genre dar. Unter den direkten Verfolgern befinden sich 
Worldwide Soccer von Sega, das durch extrem flüssiges Gameplay 
überzeugen kann, und UEFA Champions League 97, das aufgrund 
der gelungenen Gesamtumsetzung glänzt. Actua Soccer 2 von 
Gremlin Interactive spricht hingegen mehr den Actionspieler an, der 
weniger am eigentlichen Spielaufbau als an Torraumszenen interes- 


Sega Wordwide Soccer 


UEFA Champions League .... 
Actua Soccer 2.... 


Kämpfer mit langen Bällen aus 
der Verteidigung in Szene zu 
setzen. 

Außerdem spielt die Motivation 
eine große Rolle. Liegt man erst 
einmal mit drei oder vier Toren 
in Führung, klappt beim Geg- 
ner fast gar nichts mehr: Stür- 
mer laufen ständig in die Ab- 
seitsfalle, Kopfballduelle gehen 
verloren, und Paßversuche ge- 
hen ins Leere. Gerade bei den 
höheren Schwierigkeitsstufen 
kann man sich sehr schnell 
selbst in dieser Situation befin- 
den. Dann hilft nur manuelles 
Aufbauen der Mannschaft über 
die Option „Team Manage- 
ment”, die sich jederzeit an- 
wählen läßt. Hier können 
Aggressivität, Formation, Strate- 
gie, Freistoß- und Eckballschüt- 
zen eingestellt werden, Aus- 
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ASPORTS 


Sie sind mit Berti Vogts nicht einer Meinung? Mit diesem Bildschirm können 
Sie Ihre persönliche Nationalmannschaft zusammenstellen. 


wechslungen führt man eben- 
falls über diesen Bildschirm aus. 


Fliegenfänger oder 
Superstar? 


Bei einem Fußballspiel ist die In- 
telligenz der Torhüter enorm 
wichtig. Bei FIFA 98 reagiert 
der letzte Mann in den meisten 
Fällen richtig und läuft sogar 
manchmal zum Seitenaus, um 
einen Ball für die bereits über- 
rollte Verteidigung wegzuschla- 
gen. Ab und zu läßt sich aber 
auch ein anderes Phänomen 
beobachten: Obwohl der Ball 
nur wenige Meter von ihm ent- 
fernt liegen bleibt, wartet er, bis 
der Stürmer sich das Leder 
schnappt und im Netz versenkt. 
Unsere Tests haben ergeben, 
daß das wohl mit den Ab- 
wehrspielern zusammenhängt, 
die hektisch versuchen, den An- 
greifer einzuholen. Stevert man 
den Verteidiger aus dem Sicht- 
feld, so verhält sich der Torwart 
wieder einwandfrei. Ansonsten 
verfügt der Torhüter über sensa- 
tionelle Fähigkeiten: Er kann 
fausten, hechten, aus dem Tor 
herauslaufen und sich sogar in 
den Spielaufbau einschalten. 
Electronic Arts hat aber zum 
Glück darauf geachtet, aus dem 
letzten Mann keinen unbe- 
zwingbaren Superstar zu ma- 
chen, denn es ist auch durchaus 
möglich, daß er eine Flanke 
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Jeder Spieler verfügt über Eigen- 
schaftswerte, die nach eigenen Wün- 
schen verändert werden können. 


oder einen Eckball unterläuft, 
unglücklich auf den Fuß des 
Gegenspielers abklatscht oder 
zusammen mit dem Ball im Tor 
landet. 


Kein Direct3D, nur 3Dfx 


Wie schon bei NHL Hockey 98 
verzichtet Electronic Arts auch 
bei FIFA 98 auf die Unterstüt- 
zung von Direct3D, sondern 
konzentriert sich ausschließlich 
auf 3Dfx. Der Unterschied zwi- 
schen der beschleunigten und 
der „normalen“ Version fällt 
aber ohnehin nicht gravierend 
aus. Mit 3Dfx wirkt die Umge- 
bung insgesamt weicher, auch 
die Animationen hinterlassen 
einen geschmeidigeren Ein- 
druck. 

Allerdings geht abhängig von 
den Witterungsverhältnissen 
(Regen, Schnee, Schneeregen) 
die Performance stark in den 
Keller, da wohl Probleme mit 
dem Weichzeichnen der Boden- 
texturen bestehen. Das ist ohne 
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Strategische Raffinesse und erstklassiges Dieser starke Dreierpack läßt jeden Hobby- 
Insider-Wissen, von einem versierten piloten erfolgreich abheben 
Strategiespiel-Profi anschaulich vermittelt. EM Umfassendes Bordbuch plus Online-Teil, 
(> a | | | E Spielvarianten und Optionen werden genau Hardware-Special und Fliegerlexikon 
analysiert, die eigene Strategie läßt sich EM Hochwertiges Softwarepaket mit 
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. sind garantiert! W AOL- und Internet-Starter-Kit 
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Moving 
Puzzles 


Die Puzzleteile bestehen aus 
animierten-Videosequenzen. 


Unter dem Titel Moving Puzz- 
les bringt Ravensburger Inter- 
active fünf verschiedene Spiel- 
chen auf den Markt, die das 
altbewährte Thema Puzzle in 
einer neuen Variation aufgrei- 
fen. Die einzelnen Puzzleteile 
bestehen bei Moving Puzzles 
nämlich nicht aus statischen 
Bildern, sondern aus winzigen 
Videosequenzen - dement- 
sprechend schwierig ist auch 
die Lösung, da man sich mit 
einem Bild schon einige Zeit 
auseinandersetzen muß, um 
auf die Lösung zu kommen. 
Die Anzahl der Teile werden 
übrigens vom Spieler festge- 
legt. Bislang sind in der Serie 
fünf Hauptthemen erschienen 
(Fun Sports, Sea World, Natu- 
re Events, Wild Life und Ac- 
tion Flights), die jeweils zehn 
Puzzles enthalten und 20 
Mark kosten. Daf3 man sich 
stundenlang mit den Moving 
Puzzles beschäftigen kann, ist 
vielleicht übertrieben. Aller- 
dings greift man immer wie- 
der gerne zur CD, wenn man 
kurzweilige Zerstreuung sucht. 
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Civ2: Fantasy 
Worlds 


Fantasy Worlds versetzt Sie in 
unglaubliche Szenarien. 


Darauf haben Fans lange ge- 
wartet: Endlich konnte sich 
MicroProse dazu durchringen, 
eine Zusatzdisk mit phantasti- 
schen Welten zu produzieren. 
Civilization 2: Fantasy Worlds 
bietet insgesamt 19 neue Wel- 
ten, die alle unter dem Motto 
„Fantasy“ und „Science Fiction” 
stehen. Beispielsweise können 
Sie den Mars erforschen oder 
als Bürger von Atlantis ein Im- 
perium aufbauen. Genial: 
MicroProse hat es sich nicht 
nehmen lassen, eine dieser 
Welten dem eigenen Spiel 
X-COM nachzuempfinden. 
Außerdem wurde das Construc- 
tion Kit verbessert, d. h. Städte, 
Einheiten und Terrains können 
jetzt selbst erschaffen werden. 
Dabei wird man mit umfangrei- 
chen Grafikbibliotheken unter- 
stützt, damit die Konstruktion 
nicht in Arbeit ausartet. Für 
Fans des Kultspiels ist diese Zu- 
satzdisk ein absolutes Muß, vor 
allem, wenn man schon immer 
Zwergen und Kobolden die 
Grundprinzipien der Demokro- 
tie beibringen wollte... 


RANKING 


Zusatzdisk 


Pig m omas hl ur, Vie 


Bull Run basiert auf der bekannten 
Battleground-Engine. 


Mit Battleground: Bull Run, das 
in Deutschland vermutlich unter 
dem Titel Die große Schlacht 
um Bull Run erscheinen wird, 
erweitert Empire seine Reihe 
rund um den amerikanischen 
Bürgerkrieg. Auf der Seite der 
Süd- oder Nordstaaten beteili- 
gen Sie sich am Schlachtge- 
tümmel und kommandieren 
verschiedene Truppenteile auf 
einem riesigen Hex-Feld. Das 
rundenbasierte Strategiespiel 
verfügt darüber hinaus über ei- 
ne Mehrspielerfunktion, mit der 
über Modem, Nullmodem und 
sogar per eMail gespielt wer- 
den kann. Ansonsten wirkt Bull 
Run eher altbacken und wird 
wohl - trotz der hervorragen- 
den Künstlichen Intelligenz des 
Computergegners - nur Gen- 
re-Puristen ansprechen. Das 
Verschieben und Befehligen 
der Truppen wird auf Dauer et- 
was zäh und ermüdend, Ab- 
wechslung wird kaum geboten. 
Fans der Serie sollten aber 
dennoch einen Blick riskieren, 
da Bull Run eine konsequente 
Fortsetzung darstellt. 
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Pentium 60, 
2xCD-ROM, | 


Silent Hunter 
Comm. Edition 


Die Commander’s Edition Ki 
allem für Erstküufer interessant. 


Silent Hunter ist nun in der 
Commander’s Edition erhält- 
lich, die nicht nur das Spiel, 
sondern auch die ersten bei- 
den Patrol Disks beinhaltet. 
Der Clou ist allerdings die 
dritte Patrol Disk, die erst jetzt 
auf den Markt kommt, in die- 
ser Edition allerdings schon 
enthalten ist: Damit stehen ins- 
gesamt 45 zusätzliche Missio- 
nen und sechs Kampagnen 
zur Verfügung, mit denen man 
sich einige Wochen beschäfti- 
gen kann. 

Wer dann noch Lust und Lau- 
ne hat, kann mit dem integrier- 
ten Editor eigene Szenarien 
entwerfen und beispielsweise 
einem Freund geben. Abge- 
rundet wird das Paket von ei- 
nem Artikel, in dem William 
Gruner, ein ehemaliger Offi- 
zier der US Navy, U-Boot- 
Taktiken im Zweiten Weltkrieg 
erläutert. Trotzdem: Interes- 
sant ist diese Edition nur für 
Erstkäufer, wer bereits über 
Silent Hunter verfügt, ist mit 
der dritten Patrol Disk besser 
beraten. 
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Spektakuläre Fallrückzieher sind nach ein paar Trainingseinheiten überhaupt 


kein Problem mehr. Die Steuerung ist nur zu Beginn gewöhnungsbedürftig. 


3Dfx nicht der Fall, hier machen 
sich keine Geschwindigkeitsein- 
bußen bemerkbar. Darüber hin- 
aus ist das Bild sehr viel schär- 
fer, Einzelheiten lassen sich 
leichter erkennen. Die prinzipi- 
elle Hardwareanforderung läßt 
sich nur mit Abstrichen definie- 
ren, hängt sie doch stark mit 
der vorhandenen Grafikkarte 
und anderen Komponenten zu- 
sammen. Generell läßt sich sa- 
gen, daf3 man schon über einen 
Pentium 166 verfügen sollte, 
denn die Auflösung kommen 
leider nicht verändern - ledig- 
lich die Bildschirmgröße läßt 
sich zusammenziehen. Wenn 
Sie wissen möchten, wie FIFA 
98 sich bei Ihrem System ver- 
hält, so werfen Sie doch einmal 
einen Blick auf unsere Cover- 
CD-ROM - dort finden Sie ein 
spielbares Demo. 

Mit wieviel Liebe zum Detail 
Electronic Arts an dieses Projekt 
herangegangen ist, läßt sich 
schon an der Anzahl der nach- 
gebildeten Stadien ablesen: Ins- 
gesamt wurden 17 Arenen ge- 
filmt und so realistisch wie mög- 
lich nachgezeichnet. Außerdem 
konnte für das Motion Captu- 
ring kein geringerer als And- 
reas Möller von Borussia Dort- 
mund verpflichtet werden, dem- 
entsprechend charakteristisch 
und lebensnah fallen die Bewe- 
gungen der Akteure aus. 

Die unterschiedlichen Wetterbe- 
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dingungen enttäuschen aller- 
dings ein wenig, denn selbst bei 
Regen oder Schnee verändert 
sich nur der Untergrund. Re- 
gentropfen und Schneeflocken 
sucht man leider vergeblich. In 
diesem Punkt ist Worldwide 
Soccer von Sega also weiterhin 
ungeschlagen. 

Um das Spielgeschehen einzu- 
fangen, stehen acht Perspekti- 
ven zur Verfügung. Die Teleka- 
mera erwies sich dabei als 
spielbarste Alternative. Die an- 
deren Kamerawinkel können 
leider nur bei Wiederholungen, 
die sich übrigens abspeichern 
lassen, wirkungsvoll eingesetzt 
werden. 


Koproduktion: 
DSF, ZDF und Sat] 


Angekündigt werden die Parti- 
en von Martin Siebel (DSF), 
kommentiert in bewährt souver- 
äner Art und Weise von Wolf- 
Dieter Poschmann (ZDF). Süffi- 
sante Randbemerkungen und 
erfrischende Metaphern gibt 
Werner Hansch (Sat1) bei Stan- 
dardsituationen und Spielunter- 
brechungen zum besten. Die 
flotten Sprüche sehen dabei nie- 
mals ins Leere, während der 
gesamten Testphase vergriff sich 
Werner Hansch nur einmal in 
der Formulierung - der Kom- 
mentar paßte überhaupt nicht 
zum Geschehen. In Anbetracht 
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Aller 


Mit Hilfe eines ausgefuchsten Systems lassen sich Freistöße und Eckbälle um 
die Mauer drehen. Selbst Mario Basler würde vor Neid platzen... 


des riesigen Wortschatzes und 
der schier unglaublichen Men- 
ge an Spielernamen kann man 


über diesen kleinen Fehler aller- 


dings hinwegsehen. 

Auch die Soundeffekte sorgen 
wieder für sehr viel Atmosphö- 
re. Wenn man beispielsweise 
das Leder an den Torhüter 
zurückgibt, donnert ein ohren- 
betäubendes Pfeifkonzert durch 
das Stadion, und bei einer rü- 


ı) internet 
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REOUIRED 


Pentium 90, I6 MB RAM, 
2xCD-ROM, HD 7 MB 


RELCOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 158 MB 


3D-SUPPORT 


Statement 


Wer hätte das gedacht? Electronic Arts legt die 
Meßlatte für Fußballspiele noch einmal höher. Das 
gilt nicht nur für die gesamte Präsentation, sondern 
vor allem für die Spielbarkeit. Die zur Verfügung 
stehenden Kommandos lassen kaum noch Wünsche 
offen und gestatten neben flotten Dribblings und 
mitreißenden Torraumszenen auch Flankenwechsel und einen kon- 
trollierten Aufbau aus dem Mittelfeld. Das war bislang bei noch kei- 
nem Fußballspiel erforderlich. Die hervorragende Grafik, die detail- 
verliebten Animationen und die erfrischende Soundkulisse können 
schließlich nur zu einem Ergebnis führen: Das ist Fußball! 


den Attacke kommt ein schmer- 
zerfülltes Stöhnen über die Lip- 
pen des Gefoulten. 
Für die musikalische Unterma- 
lung sorgen The Crystal Me- 
thod, Electric Skychurch und 
Blur. Electronic Arts setzt also 
weiterhin auf erfolgreiche 
Bands und läßt nur noch weni- 
ge Songs im eigenen Studio 
komponieren. 

Oliver Menne I 


Henaddeng 


Multiplayer 


Lutz Althoft 
Computerspiele 
Marker Breite 38 
34497 Korbach 


BTX: Althoff# 


e-Mail: Althoff.Comp%@ T-Online.de 


TEL : 05531-913191 
FAX : 05831-913192 


Preisisto vostenios - Versand im Sicherherskare” 


PC- Spiele CD - Rom: 

Abes Oddysey ä D 59,99 
AH64 I.onghow II*  D4. 
Akte Europa D 09. 99 
Aların für Mare JB] BSR 
Anno 1602* 

Anstoss 2 

Armored Fist 2* 

Armored Fist 2 

Baphomets Fluch } 

Be units 

Bleifuß Fı 

Bleifuß 2 Rallı* 


" V'erseltungs 
C2: Aftermatlı 
Comanche 3.0 
Conquest Earıh 
Constructor 


Age of Empires D 81. E22 
Dark Colony D "9,99 
Dark Earth* D 2.99 
Dark Reign D 81,99 
Demonworld D 68,99 
Der Industnegigant DEN 

- Expansion CD 
Der vergessene Gott 
Diablo: Hellfire® 
Die Sıedler ! Gold 
Dowday 
Dreams of Reality 
Dungeon Keeper 
- ar, er Dungeons” 

Veen Profess. D 


FIFA Soccer Manager 
FIF4 95 - WM Qual.” 
Fighters Anthology 
Flight Unlimited ?* 
Flugsimulator 98 


Flying Saucer* 
orsaken* 


9 
Hercules Action Spiei H 69,99 
Hexen 2 H 76,99 


D 
Joint Strike Fighter“ D° 20 
Lands of Lore ? D! 
Leviathan 

Links LS 1998 

Lords of Magıc* i ft 
‚Magix MusicMaker 3 D "9,99 
Magix MusicStudio 3_D "9,99 
‚Malice 

Max Montezuma* 

Men in Black* 

Mıcro Machines }* 

‚Monkey Island 3 

Monopoly Star Wars DT 
‚Myıh - Kreuzzi.Ung.* D 

‚NBA 98* 


Need r Sp. 2 Spe L. 
‚VAL Hocker 98 


lay 98* 
Nuclear St 
Obsıdıan 
Osıfront* 


Overboard* 
An 
st 
Pace Admıral 
Panzer General 3D 
Pax Imperia 2* 
Perry Rhodan-Operat ” 
Postal 
Pro Pilot* 
Pro Pınball Timeshock Ds h 


ee 
aymans World 


Sabre Ace - Korea 
Shadow ofıhe Empire H 7 
Star Craft” 
Starfleet Academy 

b Culture* 


sr 


Blade Runner* D 84,99 


1tanıc 
TOCA Touring Car“ 
Tomb Raider 2 
Total Annihrlatıon 


X-Wing vs.Tie Fighter D 
- Mıssıon CD* E 

Zork Grand Inquısitor* D 76. 

Kir führen noch viele andere Spiele 

Soundkarten, Joysticks u.Lösungen. 

Auch Sony PSX u Nintendo 64 


* Ber Anzeigenschluß noch nicht I\eferbar 
E englischeVersion H deatsch.Handbuch 
D komnlert deutsche Version 
Nachnahme 10,99 -3.-Zahlkarte 

Vorkasse +7,99 

Rechnung + 8,99 Stammkunden 
Annahmevermeigerung: 18.- Kostenanteil 
Irrtam und Freisänderungen vorbehalten 


Es gelten unsere AtiB, die wir (hen gerne 
aut Wursch vorab zusender 


| 
=: 


ignlanıar Sie eigene Sinti, 


ELLE... 
| Bir 


Pr 


then Lehen 
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PIRGINS INTERACTEI AUERSTTI 


bl es jede Menge Infos zu 
Nemeraffentlichungen und 
hereiis erschienenen ‘pie 


len Nazu heiße Sofllınare_ 


WWW.VId.de 


ennle Nemns, slarke 


Knmpletilnsungen, eıne 


ganze Latte Iıps und 


Irıcks some lınksz Zu den 
Websıles 


von Westimond, 


Hevolulion und Beilhescda, 


Und das ıst langst nicht alles. 


Die professionelle Schummel-Software für 
alle PC-Spieler - überlisten Sie jetzt jedes 
Spiel! 

=> manipulierbare Spielstände 

=> unendliche Leben 

=> unbegrenzte Energie 

=> benutzerfreundliches Menüsystem 

= mehr als 200 Spieletrainer auf CD-ROM 

=> eigene Trainer können erstellt werden 

-. 


ständige Updates auf der CD-ROM von PC 
GAMES 


Lauffähig auf Windows 3.x, Windows 95; Systemanforderung (empf.): 486 DX66,12 
MB RAM, 15 MB HD, CD-ROM, Mouse 


Finden Sie neue Cheats und holen Sie 
sich mehr Leben, Geld, Energie uvm. 


Über 200 Cheats bereits auf CD-ROM, 
einfach laden und anwenden! 


COMPUTEC Verlag 


r [ \onat mi \ L 
Seiten TipS © _ erde 


PC ACTION - das PC-Spielemaga- 
zin mit dem größten Tips & Tricks-Teil 
testet für Sie! Jeden Monat mit über 40 
Seiten Tips & Tricks. 


In Ausgabe 12/97: Besser als F1 Grand 
Prix 22 Die Weltmeisterschaft mit Schumi 
in Fi Racing Simulation gewinnen! Lara 
Croft in Tomb Raider 2 von Eidos. Außer- 
dem: Sid Meier’s Gettysburg, NBA Live 


k JEDEN MONAT NEU 


RE 


98, Panzer General 3D, Floyd, Interna- 
tional Rally Championship u.v.m. Das 
Thema des Monats: Blade Runner von 
Westwood. In der Vorschau: Wing Com- 
mander - Prophecy, Longbow 2. TOCA 
Racing. Deathtrap Dungeon. F22 ADF, 
Die by the Sword, Lords of Magic, 
u.v.a. Tips&Tricks und Komp! 

zu den Hits der letzten Monate: Lands of 
Lore 2, Jedi Knight, Dark Reign... 


Il ZEITSCHRIFTEFHANDEL! 


Ir NEU: 
http://www.pcaction.de < oe 
Pen er 
=) | ; Ä Sofort in; Xtra ap 
| En Usgaher 
| Bu om mn um H 
HT 
EIN ee ‚DC At 
N a 1 ———— = 
= 
et 
il DT 
I kan) Ni ä ; Mu ch Thema des Monats: 
“ (® . Auf CD-ROM: Demos zu 1X. Blade Runner _ 
Men in Black, Jedi Knight, PER, 
‚Po Links LS '98 uvm. " u 21,2 
ent IST 


zu = 
one 

Der Preis? Sagenhafte aa hlet 

DM 7.90 monatlich für Heft und sa. 

CD-ROM! 

Oder für 14.90 DM: PC ACTION PLUS 

inkl. einer Vollversion! 


somzu 
u 


| Douizehlunds guder 
; Fachwerleg für Commputer- 
Ka | und Videospielemagazine. 


HARDWARE 


Multiport Starlet LS 120 Superdisk 


Portabler 
Diskettenriese 


Von Multiport traf ein Laufwerk mit der neuen Laser-Servo-Technik 
(LS) in der Hardware-Redaktion ein. Nachdem im Diskettenmarkt seit 
Jahren die 3,5 Zoll-Magnetscheiben mit 1,44 MB Speicherkapazität 
den Ton angeben, haben PC-Anwender nun die Möglichkeit, ihre 
Daten auf 120 MB-Medien zu sichern. Das schönste dabei: LS 120- 
Laufwerke sind voll kompatibel zu den gewohnten 720 KB-bzw. 1,44 
MB-Speicherträgern und erreichen bei Lese- und Schreibvorgängen 
Datentransferraten bis zu 250 KB. Multiport legt dabei großen Wert 
auf den Mobilitätsaspekt, weshalb das Laufwerk extern an jedem 
Parallelport zu betreiben ist. Die Startdateien Ihres Rechners müssen 
dankenswerterweise nicht mit zusätzlichen Treibern belastet werden: 
Gerät angeschlossen, Software gestartet, und das Kopieren von Da- 
teien kann seinen Lauf nehmen. 339,- DM für das Superdisk-Lauf- 
werk sowie 25,- DM für ein Medium muß 

der Käufer für das attraktive Kom- Fi 

plettpaket investieren. 

Info: Multiport, 

030-530410-41 

Das externe es; 
Superdisk-Laufwerk Anal 
arbeitet an jedem "Tg 
Parallelport. 


Turtle Beach Malibu Surround 64 und Daytona PCI 
Schildkröten-Musik 


Neue Töne bei Turtle Beach. War der Soundkartenhersteller bisher 
eher für die Befriedigung höchster Musikeransprüche und sehr gute 
Midi-Qualität bekannt, kümmert er sich nun mit zwei neuen Karten 
mehr um die Belange der Spielergemeinde. Die angekündigten 
Hardwore-Features der Malibu Surround in ISA-Architektur sind für 
einen Preis von 249,- DM sehr beachtlich: 64-stimmige Polyphonie, 
Wavetable-Synthesizer mit 2 MB ROM, Kompatibi- 
lität mit SB Pro und General MIDI sowie 
ein eigenes Raumklangsystem lassen 
audiotechnische Höchstleistungen erah- 
nen. Hier will sich die Daytona PCI für 
299,- DM offensichtlich ebenfalls 
keine Blöße geben. Die PCI-Technik 
‚ ermöglicht beispielsweise die Nut- 
zung des Hauptspeichers für Wa- 
vetablesamples, während die Di- 
rectSound-Unterstützung die Wei- 
chen für die Spielezukunft stellt. Rei- 
ne DOS-Spiele werden nicht unter- 
stützt, Games in einer DOS-Box 
können jedoch über den SB-Pro- 
Standard klanglich wiederge- 
Rn geben werden. 
Info: Jacobi&White, 
0531-125000 


Turtle Beach liefert neues Sound- 
kartenfutter für PC-Spieler. 
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Erames 
InterAct of Europe Jöllenbeck Sound Link 
Lautsprecher-Parade 


uw 


ss 


Das Einsteigermodell 806 SL: 
platz- und geldbeutelschonend. 


InterAct bringt einen ganzen 
Schwung neuer PC-Boxen für Au- 
dioeinsteiger und -fortgeschrittene 
auf den Markt. Die SV 806 SL-Sa- 
telliten sind im Miniaturformat de- 
signt und bieten dabei 2x2 Watt Ef- 
fektivleistung an. Wer beengte 
Schreibtischverhältnisse hat oder 
Zusatzboxen benötigt, ist bei einem 
Preis von 34,95 DM gut aufgeho- 


ben. Die größeren SV 808 SL-Kolle- | N 
gen (39,95 DM) haben 2x2 Watt 
Leistung auf der Habenseite und sind 
ebenfalls nur lautstärkentechnisch zu 
regulieren. Voluminöser wird es 


schon bei der SV 815 SL-Ausführung: 
Für 69,95 DM erhält der Käufer 2x15 
Walt sowie eine Kopfhörerbuchse 
und getrennte Baß-/Höhenregler. High-End auf dem Schreibtisch: 
Als High-End-Lautsprecher sind die Klanggenuß mit dem 845 SL. 
SV 845 SL anzusehen: Für einen Preis von 119,- DM erhalten Sie 
2x15 Watt Effektivleistung, Baf3-/Höheneinstellung sowie verschie- 
dene 3D-Funktionen. Info: Interact/Jöllenbeck, 04287-1251-13 


wi 
n 
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Guillemot Maxi Sound 64 Dynamic 3D 
Sounds aus Frankreich 


Die Rundumerneuerung beim französischen Multimedia-Herstel- 
ler betrifft zum Jahresende vor allem den Soundkartenbereich. 
Spieler sollten unter anderem der mit 249,- DM angesetzten Dy- 
namic 3D gesteigertes Interesse entgegenbringen. Eine hard- 
warebasierte 64 Stimmen-Polyphonie, Anschlußßmöglichkeit für 
4 Lautsprecher, Abmischung von Echtzeiteffekten für Spiele, 4- 
Band-Equalizer sowie eine Wavetable-Synthi sind klangkräftige 
Argumente für das neue Guillemot-Produkt. Die Kompatibilität zu 
allen wichtigen Standards wie Soundblaster, General MIDI oder 
DirectSound dokumentieren die universelle Einsetzbarkeit der 
Karte. Damit der Käufer nicht stundenlang an eigenen Sound- 
einstellungen basteln muß, werden Voreinstellungen für 50 Ga- 
mes gleich mitgeliefert. Einen Test der vielversprechenden 
Soundhardware 


finden Sievoraus- 
sichtlich im näch: 
sten Hardware 
Xtra-Teil. 

Info: Guillemot, 
0211- Zu 
338000 


Ein Mitglied der neuen 
Soundkartenfamilie von Guillemot. 


IST ERÖFFNET! 


Graffiti, München 


N 
Wenn $ie Benzin im Blut haben, ist das Formula 1 
Rennienkrad genau das Richtige für Sie. Trainieren 
auch Sie Ihre Fahrkünste mit dem offiziellen Comput 
Rennienkciiiiiäk.L.4 A. Formel 1 Weltmeistersc 


Fr 
Willennium 3D°In: entork"“) 
Gi wollen schon om Auer Mal Astronaut werden. Jetzt 
kıben Se die Gelegenheit dazu. Mit dem Millennium 
"nenn 21 Figköntrollsystem mit der 
Bechnologie desiNASN Space Shuttle Prog heramins. 
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F ThrustMaster 


Erdinger Strasse du 
8535b Freising 
Tel.: D81b1/871093 
http://www.thrustmaster.-com 
-B_ HEBNER HEBEEN 
m IM | 
leise) we |] || 
u SOonsmmmmKlN/H _ 


RAGE 3D 


Jetzt haben Sie die totale Spielkontrolle. Denn der = 
Rage 3D bedeutet Power und Präzision. Vielleicht das 


beste Game Pad, das Sie bekommen können. 


= 
| 


| Tai 


Endlich da. Die neuen Spiele-Controller von ThrustMaster, der weltweiten Nr. 1. 

Noch nie kamen Sie der Realität so nahe. Überall bei Karstadt, Kaufhof, Comtech, Vobis, 
Media Markt, Saturn, Schaulandt, Schürmann, PG-Spezialisten, Bemi-Häuser und im 
gut sortierten Fachhandel. Machen Sie Ihr Spiel! 


zZ 
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SPIEL ODER WIRKLICHKEIT? | ae 


HARDWARE 


Microsoft SideWinder Gamepad + Precision Pro 


Gewinnspiel 


Erneut haben Joystick-Fans die Chance, einen Stick aus der 
Microsoft-Produktpalette zu gewinnen. Diesmal verlosen wir 
zusammen mit dem PC-Giganten 10 Precision Pro sowie 10 
Gamepads. Ihr Daumen juckt schon beim Anblick des neue- 
sten Sportspiels? Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, 
feindliche Flugzeuge durch Wolkengebirge zu hetzen? Dann 
sollten Sie sich schleunigst mit einer Postkarte bewaffnen, 
„Precision Pro” oder „SideWinder Gamepad” draufschreiben 
und an nachstehende Adresse abschicken: 


Computec Verlag 


Stichwort: 
„Precision Pro” 
bzw. 
„SideWinder 
Gamepad” 


Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


Die eingehenden Postkar- 
# ; ten verwahren wir selbst- 
verstündlich sorgfältig und 
ermitteln im Januar die 
freudestrahlenden Gewin- 
ner. Diese werden ansch- 
ließend von uns schriftlich 
benachrichtigt. Der Rechts- 
weg ist dabei wie immer 
ausgeschlossen. 


game pad 


News aus der Hardwarewelt 


Kurzmeldungen 
SETET3 Update bei Seitz System Service: Der in der 


letzten Ausgabe vorgestellte PC „Explosion 3Dx” wird nun (steck- 
platzschonend) mit einer Apocalypse 5D, einer nochmals schnelle- 
ren IBM 4,3 GByte-Festplatte sowie Corel Draw 7 ausgeliefert. 
Info: 0711-990-5314 

Von der Firma 3Dfx wurden nun erstmals kon- 
krete Infos zum Graphics-Nachfolgerchip Voodoo 2 bekannt. Da- 
nach sollen entsprechende Add-on-Boards Auflösungen bis 
1.024x768 erreichen und auf die Power von zwei Texturchips 
zurückgreifen. Weitere Features sind eine Speicherbandbreite von 
unglaublichen 192 Bit sowie die Kompatibilität zu alle Glide-Ver- 
sionen sowie D3D und OpenGl. Erste Karten mit dem AGP-fähi- 
gen Voodoo 2-Chip sind im ersten Quartal 1998 zu erwarten, wo- 
bei der Preis unter 300 Dollar liegen soll. Über die Performance 
kann die Redaktion zum jetzigen Zeitpunkt noch keine gesicherten 
Aussagen machen, laut 3Dfx ist aber die 3-fache Voodoo Gra- 
phics-Leistung möglich. 
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VideoLogic Apocaplyse 5D (Sonic) 
Platinengedrängel 


Videologic tritt mit der Apocalypse 5D in den 
Markt der High-End-Kombikarten ein. 
Als 2D-Chip fungiert der brand- 


neue ET6100, der 
1024x768 Bildpunk- ; 

te in 24 Bit 

Farbtiefe R RZ 

mit 85 Hz ‘ 

Bildwiederhol- "®, 


frequenz darstellen 
kann, als 3D-Teil der 
bewährte PowerVR-Chip 
PCX2 von NEC. In der 6 MB-Ver- 
sion (2 MB ET6100, 4 MB PCX2) 
wird die 5D für 499,- DM ange- 
boten und hat ein dickes Spielepa- 
ket im Schlepptau. Wer PCI-Steckplätze sparen und dabei nicht auf 
Qualität verzichten will, kann auch gleich die 5D Sonic in seinen 
Rechner einbauen. Zusätzlich zu den beiden Grafikchips hat Vi- 
deologic noch den Agogo-XP-Chip von ESS auf die Platine inte- 
griert, so daß der Käufer über den Sound der SonicStorm und die 
Grafikmöglichkeiten der normalen 5D verfügt. Für 599,- DM ist 
dieses PCI-Paket ab November erhältlich, für die Apocalypse 3Dx 
zahlt der Kunde momentan nur noch 279,- DM. 

Info: VideoLogic, 06103-93-4714 


“ 


Creative Labs Graphics Blaster Exxtreme 


Grafikturbo 


Völlig unverhofft landete kurz 
vor Redaktionsschluß noch 
die neue Grafikkarte von Crea- 
tive Labs auf dem Testerschreib- 
tisch. Die 2D-/3D-Kombikarte Die neue 
ist wie die entsprechenden Kon- Graphics Blaster Exxtre- 


kurrenzprodukte aus dem Hau- me: das aktuelle Grafikkarten-Aus- 
hüngeschild bei Creative Labs. 


se Diamond und Hercules mit 
dem Permedia 2-Chip ausgestattet und zu den Programmier- 
schnittstellen Direct3D sowie OpenGL kompatibel. Bis auf Alpha 
Transparenz verfügt sie dabei über die wichtigsten 3D-Features. 
Im 2D-Bereich schafft die Platine Echtfarbendorstellungen bis 
1.024x768 mit 85 Hz Bildwiederholfrequenz. Ein 230 MHz 
RAMDAC sowie mit 100 MHz getakte 4 MB SGRAM sorgen da- 
bei für den nötigen Datendurchfluß. Optional kann der Grafik- 
adapter auf 8 MB getunt oder mit einem entsprechenden Up- 
grade DVD-, TV- oder videofähig gemacht werden. Die 4 MB- 
Version der Blaster Exxtreme ist ab sofort für 279,- DM im Fach- 
handel erhältlich. Ein Leistungstest wird selbstverständlich im 
nächsten HardwareXtra nachgereicht. Dann wird die Redaktion 
auch austesten, inwiefern die Kompatibilität zu den neuesten 
3D-Spielen gewährleistet ist. 

Info: Creative Labs, 089-992871-0 
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HARDWARE ET 


Microsoft SideWinder Precision Pro 


Prazisionsarbeit 


Für November angekündigt, wurde der Precision Pro aus 
dem Hause Microsoft schon im goldenen Oktober bei eini- 
gen PC-Händlern gesichtet. Die TRIRNEEL IP RSVERDER 


und der eigentliche Griff liegt 
einfach genial in der - rechten 
- Hand. Linkshänder können 
den Stick leider nicht mehr ver- 


überprüfte, was der von den Kräften seines 
Force Feedback-Kollegen befreite Joystick im 
Vergleich zur Konkurrenz zu bieten hat. 


in SideWinder kommt sel- 
= allein: Nach dem heiß 

erwarteten FF Pro kommt 
nun mit dem Precision der offi- 


zielle Nachfolger zum Referenz- 


Stick 3D Pro. Gegenüber dem 
mit Elektromotoren versehenen 
Controller sieht der neue Micro- 
sof-Joystick wesentlich schlan- 
ker aus und macht sich damit 
nicht unnötig auf dem Schreib- 
tisch breit. Altbekannt und - be- 
währt ist die digital-optische 


4 mnichalten von SıdeWiander Precision Pıc 


Teran] Enssäungen | Oisgrose | 
Drücken Sup cin Tante a dam Sıdewinder Preoman Pro, die Sie 
[N 


\Wann die Tase dann m Bild aufleuschtet. hurıkboreet su nchäg. 


Abcnen | | 
Die Test-Software unter Windows 


95 prüft die Funktionsfühigkeit des 
Precision Pro. 


Digital-Kollegen —g 
Die SideWinder-Kollektion von Microsoft l 
komplettiert das digitale Gamepad, mit des- 
sen Hilfe Sie unter anderem in andere sport- 
spielerische Sphören aufsteigen können. 
Der Clou an der Sache: Jedes Eingabe- 
gerät hat einen eigenen Gameport, 
an den sich USB-ähnlich bis zu drei 
weitere Gamepads anhängen lassen. Auf die- 
se Weise können Sie mit vier Spielern an einem 
Rechner NHL 98-Parties veranstalten. Sie 


men besitzen, da das Steuerkreuz des 
Gamepads relativ schwergängig ist. 


| m 


Technik sowie die Rotations- 
achse des Precision. Frühere 
Kalibrationsexzesse sind zumin- 
dest unter Windows 95 hinfäl- 
lig, in einer DOS-Box emuliert 
die Software notfalls auch einen 
CH Flighstick Pro oder einen 
Thrustmaster Joystick. 


Joystick-Kosmetik 
Gegenüber dem 3D Pro hat 


sich unter anderem die Zahl 
und Anordnung der Funktions- 
knöpfe positiv verändert. Mit 
Hilfe eines Umschalters können 
die acht Feuerknöpfe jetzt dop- 
pelt belegt werden, außerdem 
läßt sich nun der Schubregler 
stufenlos variieren. Der Coolie- 
Hat ist dagegen wie beim Vor- 
gängermodell etwas schwam- 
mig ausgefallen. Die größten 
Pluspunkte sammelt der Preci- 
sion Pro beim Design. Die 
ganze Stick-Konstruktion ist we- 
sentlich massiver ausgefallen, 
die Feuerknöpfe sind bedie- 


nungsfreundlicher angebracht, 


sollten jedoch einen gestählten Spieledau- Trotz langer Leitung das ulti- 
mative Sportspieleerlebnis: 
vier Pads in einer Reihe. 


248 Krra 01/98 Wree nenn MIT PC ACTION 


wenden, weshalb diese weiter- 
hin zum 3D Pro greifen sollten 
(solange dieser noch erhältlich 
ist). Erste Flugversuche mit Sha- 
dows of the Empire und Descent 
2 dokumentierten die 
Griff-Fertigkeit und 
Spielfreude des Pre- 


cision Pro jedenfalls eindrucks- 
voll. Butterweiche Flugbewe- 
gungen waren genauso pro- 
blemlos zu bewältigen wie ner- 
venzerfetzende 90 Grad-Turns. 
Zusammen mit dem FF Pro und 
dem Precision wird die Game 


Device Software in der Version 
2.0 ausgeliefert. Für 30 aktuelle 
und etwas angestaubte Spiele 
werden hier Tastenkonfiguratio- 
nen zur Verfügung gestellt, die 
einfach vor dem Start eingela- 
den werden und dann im 
Game aktiv sind. Eigene Pro- 
grammierversuche stellen mit 
der intuitiven Software kein 
Problem dar: Selbst kompli- 
ziertere Tastenabfolgen sind 
auch ohne Informatik-Studium 
schnell ausgetüftelt und den je- 
weiligen Funktionstasten zuge- 
wiesen. 


Fazit 


Schon so mancher Hard- oder 
Softwarehersteller hat sich beim 


Konzipieren eines Nachfolgers 


ı Der neue SideWinder sieht sei- 


nem Force Feedback-Pendant 


sehr ähnlich. Auf das bauchige 


Seitenteil für die Elek- 
tromotoren hat 


man beim 
Precision Pro-Design aber 
verzichten können. 


für ein Referenzprodukt verzet- 
telt. Glücklicherweise haben es 
die Ingenieure bei Microsoft 
geschafft, die altbewährten Tu- 
genden des 3D Pro zu über- 
nehmen und dabei offensichtli- 
che Kritikpunkte zu verbessern. 
Ob sich ein Umstieg für Besit- 
zer des 3D Pro so ohne weite- 
res lohnt, ist angesichts des 
knackigen Preises von knapp 
180,- DM eher eine Geldfrage. 
Neukäufer können jedenfalls 
bedenkenlos zugreifen und 
zukünftigen Luftschlachten ge- 
lassen entgegensehen. 


Stürken: 
+ ergonomisches Design 
+ ausgereifte Technik 


Schwächen; 
- DOS-Kompatibilität 
- nur für Recktshänder 


Ausstattung: gut 
Softwarequalität: sehr gut 
Technik: Sehr gut 


Gesamturteil: 


cH 
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Mit unsere, breiten Spektrum an erst En pgrade Produldien #Afınen Sie Ihren PC. ganz einfach 
und zu eiliem erschwinglichen Preis If Pnllsäindiruskendes Multimedia-Zemifliil verwandeln. 


„ _ Erleben Sie Kompatibilität, HöchstleiSdfig und Topqualität aus einer Hand - 
und werden.Sie eines von ca. 50 Millionen Mitgliedern der großen CREATIVE LABS-Familie! 


PC-DVD Encore Upgrade Kit 
Nehmen Sie ter an des BVB-Spielereveiution, 
und nutzen Dre haste schen die Technelagie 
von Margen. Verwandeln Sie Ihr Wohnzimmer 
in Ihr persönliches Heimkino. 


Kr 


PC Works CSW100 

Steigen Sie mit ei . 
3-None)- Luutzwrechersystem in ain 

umerölschtss Miserishais ein! 


iM E Pie AWE6A4 


AWE 64 Gold 


Som Blaster AWE64 Gold und Value 
Die maßstabsetzende Soundkarte ia Sachen 
Preis/Leistungsverkältnis und Nompstikilität, 

geatgast für weit Anwendungen als alla 
anderen heute arhählichen Seundharien 


SoundWorks CSW200 
Tauchen Sie eın in die Klangwelten Ihrer Spiele und 
erleben Sie Spielespaß pur mil diesem bechwertigen 
und perfekt auf unsere Soundkarten abgestimmten 


Heiße Upgrades für coole PC's. 


-ATIVE 


WWW.SDUNDBLASTER COM 


Graphics Blaster Eiuiste 
Brauchen Sie was Schartes? Ergänzen Sie 
kyparrenlistisches Audio mit unserem neuen 
ultimativen 2D/I0-Grafikhaard für unglaubliche 
Partormance, Wirklichkeitstreue und Bildqualität 
danch das neue Pormedia 2-Chipset. 


Micro-Works CSW350 
Mit diesem Beppelk ammer- Subwaoter-Systom 
sprengen $ie die Souaddimensionen Ihres PC's. 
Profi-Lautspeecker für dan hompremißlesen 
Nifi-Genisßer. 
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CreativeLabs Feringastraße 6 85774 Unterföhring Info/Hotline 089/957 90 81 Creative Shopping Zone 0130/81 51 01 
u 1997 Ereatwe Technntagy Lid Sound Blaster und AWEBS sınd eingetragene Warenzeichen, SnundWorks. CSW200. Graphızs Blaster ıinıl Blaster Exxirame sind Warenzeichen der Creative Techanlagy Ltd 
Alle anderen gerannten Marken und Produktnamen sınd Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen dar entsprecher.den Ichaber Anderungen der technischen Daten vorhehalten 


HARDWARE 


Thrustmaste 


Die Zeit 
der Hard- 
ware-Sequels 
ist eingeläutet. 
Nach Microsoft schickt sich 
nun Controller-Spezialist 
Thrustmaster mit dem For- 
mula 1 Wheel an, das haus- 
eigene Referenzgerüt For- 
mula T2 zu übertrumpfen. 
eim bloßen Anblick von 
RB 1-Renngeschossen 
bekommen Sie feuchte 
Handflächen? Sie legen sich im 
Fernsehsessel instinktiv quer, 
wenn Schumi in Monaco eine 
Haarnadelkurve mit überhöhter 
Geschwindigkeit anfährt? Dann 


gehören Sie mit einiger Sicher- 
heit zur Zielgruppe von PC-Lenk- 


Weanacat Time  POVEmmel Auase Lie Alıme 
Ban van Kaum 
gs=2s50000 | 
ZELLE | 
| 
) num] 


Das Kontroll-Panel für die Kalibrie- 
rung des Formula 1-Lenkrades. 


radherstellern und 
verfolgen ungeduldig die spärli- 
chen Neuerscheinungen in die- 
sem Controllerbereich. Thrust- 
master hat jedenfalls ein Einsehen 
mit den F1-Freaks und bietet seit 
Oktober das von der FIA (Formu- 
la One Administration Limited) 
abgesegnete Formula ] Lenkrad- 
System an. 


Vollgas-Hardware 


Angeschlossen wird das Formula 
1-Gebilde mit Hilfe eines Y-Ka- 
bels, das Pedale und Lenkrad zu- 
sammen an den Gameport des 
Rechners bugsiert. Die Verkabe- 
lung kann sich abhängig vom 
Stellplatz des Rechners unter Um- 
ständen als problematisch erwei- 
sen - eine längere Verbindungs- 
leitung hätte dieses Manko aus 
der Welt geschafft. Die Verwen- 
dung einer speziellen Gamecard 
ist auf jeden Fall anzuraten, da 
diese meist einen Geschwindig- 
keitsregler besitzt und Spiele so- 
mit optimal an die Taktfrequenz 
des PC angepaßt werden kön- 
nen. Beim Thema Standfestigkeit 
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sammelt das neue Thrustmaster- 
Produkt wesentliche Pluspunk- 
te gegenüber den Vorgän- 
gerversionen: Sowohl die 
Verschraubung des Lenkra- 
des an der Tischplatte als 
auch die Trittfestigkeit der 
Pedale konnten die gestrengen 
F1-Kontrolleure aus der Spiele- 
redaktion nach ersten Härtetests 
überzeugen. Selbst die soft- 
wareseitige Installation funk- 
tionierte auf Anhieb, so 
daf3 praktischen Fahr- 


siker Grand Prix 2 
von MicroProse nichts 
mehr im Wege stand. 


Fahranleitung 


Die beiliegende Dokumentation 
erläutert Fahranfängern gedul- 
dig die Installation und besitzt 
ein Beiblatt für die Lenkrad-Kali- 
brierung in speziellen Spielen. 
Die Angaben für Grand Prix 2 
wiesen jedoch einen kleinen Bug 
bei der Beschleunigungseinstel- 
lung auf. Ist die Controller-Konfi- 
guration überstanden, stehen Sie 
auch schon im Starterfeld für 
den Grand Prix Ihrer Wahl. 
Gas- und Bremspedale überste- 
hen wie ein Sturm in der Bran- 
dung alle Anfeindungen durch 
den PC-Fahrer, wobei sich die 
Bremse durch den eingebauten 
Druckpunkt besonders echt ver- 
hält. Hardcore-Fahrer werden 
sich an der butterweich zu be- 
dienenden Tipp-Gangschaltung 
erfreuen. Das einhändige Lenken 
bei gleichzeitiger manueller 
Schaltung sollten sich jedoch nur 
gestandene Simulationsfreaks 
zutrauen. Der knackig eingestell- 
te Lenkradwiderstand ist nichts 
für zartbesaitete Naturen - F]- 
Spargeltarzane werden sich bei 


freuden mit dem Klas- 


einarmiger Steuerung so manche 
Schulterverkrampfung einhan- 
deln. Die Lösung: Bei der Kali- 
brierung legen Sie die Gang- 
schaltung auf die beiden Knöpfe 
am Lenkrad und können dann 
bequem schalten und walten. 


Fazit 


Thrustmaster hat mit seiner Neu- 
entwicklung die Meßlatte für die 
Lenkrad-Konkurrenz sehr hoch 
angesetzt. Hochgeschwindigkeits- 
Fanatiker werden die Investition 
von 289,- DM für das Formula 1 
wohl kaum aufschieben, weniger 
geübte Pedalisten können auch 
auf die preisgünstigeren Modelle 
T2 (239,- DM) oder das pedal- 
lose Grand Prix 1 (149,- DM) 
zurückgreifen. Mit dem Motor 
Sport GT hat der Joystick-Veteran 
darüber hinaus eine Force Feed- 
back-Variante in der Mache, die 
erst nächstes Jahr erscheinen 


wird. Informationen erhalten Sie 
unter 08161-871093. 


Der spezielle Statusbildschirm führt 
zur Kalibrierungs- und Testabteilung. 


Stärken: = 
+ breite Spieleunterstützung 
+ sehr guter Support 


Schwächen: 
- Verkabelung teilweise 
problematisch 


| Ausstattung: gut 
Softwarequalität: sehr gut 
Technik: sehr gut 


Gesamturteil: 
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Softsole lesen heißt für O4 1,90 alles über PC-Spiele wissen, nichts verpassen, mitreden 
können, Die nevesien Spiele im Test, Tips&Tricks zu allem, wos auf dem Schirm abgeht 
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Se 
_ 


ie Prossenbfölliigen der Soundk 


r Untütigkeit verdammt. 3D-Features und 


erschwingliche Wavetable-Technologien sorgen momen- 
tan jedoch für Aufbruchstimmung. Ob der Spieler von die- 
sen Entwicklungen profitieren kann, zeigt der Vergleich 
aktueller FM- und Wavetable-Soundkarten. 


as Schmankerl eines 
ausgereiften Spiels 
sind wunderbar digita- 


lisierte Samples und wohlklin- 
gende Musikstücke als CD- 
Audio oder im Midi-Format. 
Doch was nützen die Anstren- 
gungen der Heerscharen von 
Soundprogrammierern, die in 
mühevoller Kleinarbeit die 
klangliche Qualität des neue- 
sten Spielehits sicherstellen, 
wenn der Zocker daheim nur 


eine schrammelige Soundpla- 
tine sein eigen nennt? Die Zei- 
ten eines einfachen Soundbla- 
ster-Clones sind jedenfalls 
vorbei - dies hat sogar Crea- 
tive Labs erkannt und propa- 
giert das Upgrade auf die 
AWE 64. 


Von Samples und MIDI 


Wenn Sie Effekte wie Laser- 
schüsse oder aufheulende Mo- 
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| hören, dann 

diese Sounds als 
digitalisierte Samples auf Ihrer 
Festplatte oder der Spiele-CD. 
Die Wiedergabequalität auf 
Soundkortenseite hängt dabei 
vom DA-Wandler und meist 
von der SB-Kompatibilität ab. 
Die einzigen Karten im Test 
mit einem Kompatibilitätsgrad 
oberhalb SB Pro (8 Bit in Ste- 
reo) sind die von Creative 
Labs. Sinnvoll sind Samples 
mit 16 Bit in Stereoausfüh- 
rung, z. B. bei Spieleffekten; 
bei Sprachausgabe genügen 
normalerweise 8 Bit Stereo, 
die von jedem Objekt im Test- 
feld durch die SB Pro-Unter- 
stützung geliefert werden. Mu- 
sikalische Freuden sind dem- 
gegenüber nicht nur vom So- 


N 
\ 


[2 


angbılder, 


Besllaster-Stand® 


mierten Spielen auch von der 
MIDI-Qualität der Klangkünst- 
ler abhängig. Ein Soundtrack 
im CD-Audio-Format klingt 
bei den meisten Karten zumin- 
dest ähnlich. Ganz anders 
sieht die Sache schon bei MI- 
DI-Musikstücken aus: Zwi- 
schen der Ausgabe über einen 
FM-Synthesizer und einem 
Wavetable-Kandidaten liegen 
normalerweise Klangwelten. 
Selbstverständlich ist Waveta- 
ble nicht gleich Wavetable: 
Obwohl die MIDI-Stücke 
gleich programmiert sind, 
klingen sie je nach Soundkarte 
mitunter sehr unterschiedlich. 
Synthi-Qualität, Speicher-Aus- 
stattung oder Effektprozesso- 


bei entsp ehren r u 


Fazit 


Kaufempfehlungen bei Soundkarten sind abhängig vom Nutzungsbe- 
reich der Krawallplatinen und damit indirekt auch vom Preisniveau. 
Wer keinen größeren Wert auf opulente MIDI-Klangeinlagen legt und 
für 100,- DM anständige Spieleunterstützung verlangt, ist bei der Base 
| von Terratec oder der Miss Melody von Elito gut aufgehoben. MIDI- 
Aufsteiger mit schmalem Geldbeutel finden bei der Base 64 von Terra- 


tec oder der Videologic-PCI-Entwicklung SonicStorm eine wohlklin- 
gende Kartenheimat. Soundfreaks auf der Suche nach einem optima- 
len Weihnachtsgeschenk sollten sich auf alle Fälle den Testsieger Ho- 
me Studio 2 von Guillemot genauer anhören - echte Musiker sind da- 
gegen momentan mit der EWS64 XL am besten beraten. 


werden, zeichnet sich doch 
der Trend zum PCI-Bus ab - 
diese Entwicklung geht Hand 
in Hand mit den Intel-Plänen 
zur schrittweisen Ablösung 
der ISA-Architektur. Karte ein- 
gesteckt, Rechner gebootet, 


ren sind für diese hörbaren 
Abweichungen verantwortlich. 
Je umfangreicher sich dabei 
z. B. der Sample-RAM der 
Karten präsentiert, desto län- 
gere oder variantenreichere 
Musikstücke sind im Spiel dar- 
stellbar. Hierzu lädt man vor 
dem Start ein zusätzliches In- 
strumentenset in den Speicher, 
auf den das Programm dann 
zurückgreifen kann. 


Auto-Erkennung überstanden, 
CD eingelegt, und schon ist 
die Karte einsatzbereit. Daß 
diese schöne Hardware-Welt 
mitunter nur Wunschdenken 
der Hersteller ist, weiß die Re- 
daktion nach der Installation 
der dritten Soundkarte im Test- 
rechner nur zu gut. Auf einem 
PC-System im jungfräulichen 
Zustand stellt die Plug&Play- 
Installation meist kein Problem 
dar, sofern Sie nicht gerade 
schon eine Sound- oder eine 
Framegrabber-Karte in die 


Klangpraxis 


Bevor sich Ihre Neuerwerbung 
zu klanglichen Höhen auf- 
schwingen kann, ist zuerst 
einmal die Installation zu be- 
wältigen. Obwohl die meisten 
Soundkarten noch in der ISA- 
Ausführung zusammengelötet 


Technik-ABC 


AD/DA-Wandler: Analoge Signale von einem Plattenspieler oder Kassetten-Rekorder wer- 
den vom AD-Wandler der Soundkarte in ein digitales Dotenformat umgewandelt, während 
der DA-Wandler aus digitalisierten Klängen wiederum analoge Päckchen schnürt. 


Dezibel: Der Krawall, den Sie mit Ihrer Soundkarte und den angeschlossenen Boxen zur 
Verärgerung des Nachbarn veranstalten können, wird in Dezibel gemessen 
DirectSound: Als Bestandteil des Schnittstellenpakets DirectX sorgt Direct Sound für das Ab- 
spielen und Abmixen von Klangdateien unter Windows 95. Spiele mit DirectSound-Unterstüt- 
zung sind bisher leider noch eher Mangelware. 

DLS: Steht für Downloadable Sounds und wurde von der MIDI Manufacturers Association 
als never Standard für die Zukunft ins Leben gerufen. Spieleprogrammierer haben da- 
durch die Möglichkeit, MIDI-Klänge zu programmieren, die automatisch in das RAM der 
Karte oder des PCs geladen werden. 

Frequenzgang: Die Klangqualität einer Soundkorte läßt sich unter anderem durch Fre- 
quenzgang-Messungen ermitteln. Unrühmliche Angewohnheiten wie das Abschwächen 
oder Verstärken von Höhen- bzw. Baßßbereichen lassen sich hiermit entlarven. 

Full Duplex: Dieses Feature bezeichnet die Möglichkeit der Karte, Sounds gleichzeitig ab- 
zuspielen und aufzunehmen. Hobby-Musiker und Internet-Phone-Freaks werden dadurch 
gleichermaßen beglückt. 

General MIDI: Ein weit verbreiteter MIDI-Standard, der mittlerweile von vielen Spielen di- 
rekt angesprochen wird. Durch eine feste Kodierung verschiedener Instrumente wird die 
Programmierung für Spielehersteller wesentlich vereinfacht. 

FM-Synthese: im Vergleich zur qualitativ nochwertigeren und entsprechend hochpreisi- 


Sound 

Card nane : Sound System Basel Sound Controller 
Wave Out Device: AD1815/6 Playback (530) 

Driver : 15_16w95.drvw 

Version : 4.02.00.0104 "4.02.0104" Beta Betail 
Date and Size : 01/04/96 07:19:28 56672 bytes 
Current files : 15_16w95.drv, 15_1l6w95.vadi 4- 4-1997) 


: ThrustHaster Formula Pro w/combined pedals 
: 0x200000006 Joystick is present 
: Default 


L1’c Inactive Display Entries in Regisery 

IL.C Card nane "- Super-VCä 

L1l:C Driver - £ramebuf.drv 

Ll:C Card name : Deuräch: STB Kıtro 3D- mit STB Vision 95 
I9/C Driver scbvisn.drv 

I19/C Card name E53 

3708 river * s3.dev 


Inactive Sound Entries ın Begisery 
None 


So sehen geregelte Soundverhältnisse in ihrer Win95-Umgebung aus. 


schon im Vorfeld auszusch- 
ließen. Falls dies von Herstel- 
lerseite noch nicht geschehen 
ist, sollten die CD-ROM- 
Schnittstelle sowie der interne 
Verstärker per Jumper abge- 
schaltet werden - nur noch 
wenige prähistorische CD- 
ROM-Laufwerke benötigen 
eine Soundkarte als IDE-Lie- 
ferant, und der Verstärker ist 
meist von dürftiger Qualität. 
Wollen Sie Musik direkt von 
CD spielen, ist der korrekte 
Anschluß zwischen CD-ROM 
und Soundkarte durch ein 
entsprechendes Audiokabel 
wichtig. 


Mainboardniederungen ge- 
steckt haben. Ein treiberge- 
plagtes Windows 95 errichtet 
jedoch größere Hürden für 
die Installation: Finden Sie 
nach der Autoerkennung 
gelb gekennzeichnete Ausru- 
fezeichen in Ihrem Gerätem- 
anager, hilft meist nur das 
schrittweise Entfernen dieser 
Einträge und eine manuelle 
Installation direkt von der 
mitgelieferten Hersteller-CD. 
Bei umfangreichen Ressour- 
cenbelegungen ist es sinnvoll, 
sich alle belegten IRQ- und 
I/O-Belegungen aufzuschrei- 
ben, um mögliche Konflikte 


geren Wavetable-Variante läßt die Frequenz Modulation lediglich die Erzeugung künst- 


licher Instrumentenklänge zu. 
MIDI: Die Standardschnittstelle Musical Instruments Digital Interface sorgt für den rei- 
bungslosen Austausch von Musikdateien zwischen PC und MIDI-Hardware. Ein typischer 
MIDI-Befehl enthält Angaben über Länge, Lautstärke und Höhe des zu spielenden Tons. 

MPU-401: PC-Musik-Pionier Roland entwickelte dieses Hardware-Interface zum ston- 
dardisierten Transport von MIDI-Dateien. 

Polyphonie: Die Anzahl der gleichzeitig darstellbaren Stimmen wird durch die Polypho- 
nie beschrieben. Manche Karten besitzen hier eine gemischte hard- und softwaremäßi- 
ge Lösung zum Abspielen der MIDI-Töne. 

Samplingrate: Auf neueren Soundkarten befinden sich AD-Wandler, die bis zu 55.200 
mal pro Sekunde das eingehende Analog-Signal obtasten und für eine entsprechend ho- 
he digitale Signolquolität sorgen. 

Sound Blaster: Bei DOS-Spielen bleibt dieser Quasi-Standard von Creative Labs prak 

tisch unverzichtbar - Karten wie die Monster Sound haben es durch ihre ausschließliche 
Win95-Kompatibilität entsprechend schwer. 

SP/DIF: Sony/Philips Digital Interfoce steht für die Schnittstelle zur Übertragung digitaler 
Audiodoteien bei CD-Playern oder DAT-Recordem 

Wavetable-Synthese: im Gegensatz zur FM-Synthese, bei der Sinuswellen zur Erzeugung 
instrumentaler Klänge moduliert werden, kommen die im ROM der Soundkarte enthalte- 
nen Instrumenten-Samples bei MIDI-Dateien zum Einsatz. Unterschiedliche Abspielge- 
schwindigkeiten erlauben dabei eine Variation der Tonhöhen. 
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Neben der Base 1 von Terratec ist 
die Gold 3D von Anubis die einzige 
» Karte mit FM-Synthesizer im Test. 
} Dem Tester fällt beim Öffnen des 
x Kartons ein Handbuch entgegen, 
N das in die Kategorie „China-Über- 
k setzung” fällt. Die Zeiten drolliger 
. Dokumentationen sind angesichts 
der hier dargebotenen Meilenstei- 
ne der Übersetzungskunst wohl 
doch noch nicht vorüber. Die In- 


Die zweite Anubiskarte zeigt sich 


schon rein optisch von einer ande- 
ren Seite: Immerhin drei Audio- 
chips werkeln auf der Platine, um 
‘dem Hörer das Lauschen schmack- 
i haft zu machen. Dem Karton ent- 

nimmt man ein vernünftiges Hond- 

® buch sowie einen vergoldeten Klin- 
ken-Cinch-Stecker = ein Audioka- 
bel findet man leider nicht vor. Eine 


"Reisch gibt sich mit —- neuesten 
64 Stimmen-Standard nicht zufrie- 
den und beglückt die Soundkarten- 
Fangemeinde deshalb gleich mit 96 
Stimmen. Hardwareseitig liefert die 
Basic Engine des Wavetable-Synthis 
32 Stimmen, bei den restlichen 64 
kommt die Software der Enhanced 
Engine ins Spiel. Die Installation ge- 
lang nach einigen CD-Jockey-Einla- 
gen auf Anhieb, nur die für DOS- 


3D-Sound 


Alles in 3D: Ob Bild- oder Tongenüsse, 3D sollte es heutzutage schon 
sein. Modewörter bringen es aber leider mit sich, schnell geboren zu 
werden, aber nur schwer erklärbar zu sein. Hinter 3D-Sound verbergen 
'sich verschiedene Techniken wie Quadrophonie, Dolby Surround oder 
3D Positional Audio. Mit Stereo fing die Suche nach einer besseren 
räumlichen Beschallung an: Zwei getrennte Kanäle sorgten zumindest für 
die Möglichkeit, die mit Monoklängen malträtierten Ohren mit einem 
Links-Rechts-Roumerlebnis zu beglücken. Die Vorne-Hinten-Dimension 
konnte die Quadrophonie vermitteln, indem sie vier getrennte Kanäle mit 
Soundinformationen versorgte. Erst das Dolby Surround-System stellte die 
Stereo-Kompatibilität wieder her, indem das vierkanalige Ausgangssignal 
zuerst auf Zwei-Kanal-Sound getrimmt wurde, um beim Abspielen mit 
Hilfe eines Dekoders wieder in voller Kanalbreite zu erklingen. Eine Kopf- 
hörer-Lösung ist dabei wesentlich einfacher zu realisieren als die Laut- 


stallation lief auf einem jungfräuli- FM-Synthese hingegen mit einem 


chen Rechner problemlos, ein trei- Wavebloster-Upgrade versehen. 
berverseuchter Rechner wehrte sich 
jedoch hartnäckig gegen die Karte. 
Hardwareseitig kann die Gold 3D 
im Rahmen ihrer Möglichkeiten 


durchaus überzeugen. Die Fre- 


Insgesamt erhält der Kartenkäufer 
eine vernünftige Soundblosterkarte 
ohne Zusatzgimmicks für sein Geld. 


| Ausstattung: befriedigend 
3D-Features: 
Performance: befriedigend | 
anspruchsvollere MIDI-Gemüter soll- 2 


quenzgangmessung zeigt einen bis 
auf absolute Bässe guten Verlauf, 


ten die spärlichen Möglichkeiten der 


ist der aufgelötete Mehrfachaus- 
gang, der automatisch erkennt, ob 


warten: Ein ordentlicher Frequenz- 
gang wird von einer lauschigen 
MIDI-Wiedergabe flankiert. Zusatz 
Wavetablemodule oder Sample- 
RAM sind leider nicht vorgesehen. 


er Signale verstärken oder keinen 
Lautstärke-Senf dazugeben soll. Die 
Installation verlief bis auf die manu- 
elle Aktivierung der MPU-Schnitt- 


stelle unter Win95 problemlos, die Ausstattung: befriedigend | 
angegebenen Kompotibilitäten 3D-Features: gut 
konnten durch Spieletests bestätigt Performance: gut 
werden. Klanglich darf man von | Ge re pe Pr 


der Karte keine Wunderwerke er- 


Eee .- die Soft- 
warebeigaben ausreichend dimen- 


a a Meere in der 
Autoexec.bat muf3 man manuell 

nachtrogen. Berauschende Musik- 
erlebnisse sind mit dem 1 MB-Wo- 
vetable-Chip nicht möglich, da die 
Klangqualität bescheiden und auch 


sioniert sind, sucht man vergeblich 
nach einen Audio-Kabel oder ei- 
nem vernünftigen Handbuch. 


— 


kein Sample-RAM vorhanden ist - Ausstattung: “ befriedigend | 
die Midi-Stücke gelangen aber alle- | 3D-Features: gut 
mal klangkräftiger an Ihr Ohr als Performance: befriedigend 


über FM-Technik. Die angepriesene Omen 


3D-Akustik ließ sich im Test kaum ar zu 


beinedigend | 


sprecher- 
Variante. 
Boxen müs- 
sen ideal 
aufgebaut 
und durch 
entsprechende Kompensationssignale daran gehindert werden, das linke 
Ohr mit Infos zu überfordern, die eigentlich für den Kollegen auf der 
rechten Seite gedacht sind. Im Spielebereich gibt es momentan noch we- 
nige erschwingliche Soundkarten mit Anschlußmöglichkeiten für vier Bo- 
xen, die annähernd echten Raumklang vermitteln. Die virtuellen Soft- 
ware-Lösungen wie QSound oder Aureal 3D imitieren echten Raumklang 
über zwei Lautsprecher, indem eine unterschiedlich große Anzahl von 
Schallquellen im Raum verteilt wird. 
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Die Soundkartenlegende Creative 
Labs ist momentan mit zwei AWE 
64-Karten am Markt vertreten. Bei 
der Value-Edition sind für reine Spie- 
lernaturen relativ unwichtige Feo- 
tures wie ein Digitalausgang nicht 
im Lieferumfang enthalten, dafür 
p war man aber auch beim für 
MIDI-Spiele nicht unwichtigen 
Sample-RAM etwas geiziger im 
) Vergleich zum goldigen Kolle- 
gen. Die Installation der AWE 64 
Value verlief PnP-idealtypisch 
völlig problemlos: MIDI, Audio 
und Gameport wurden erkannt 
und auf Anhieb richtig in den 


Der große Bruder der AWE 64 

Value heißt nicht umsonst 

„Gold”: Die dicke Verpackung 

beherbergt eine vergleichsweise 

enorme Beilagenfülle in der 

Hard- und Softwareabteilung. 

Die größten Unterschiede zur 
Value-Ausführung liegen dabei 

u eher im Interessenbereich 

| ernsthafter Hobbymusiker: 

„ qualitativ hochwertige Cinch- 

* Buchsen beim Line-Out, ein Di- 

gital-Ausgang sowie ein vorab 

installierter, 4 MB großer Sam- 

#& ple-RAM erklären unter ande- 


m 
DT 


rem den satten Preisunterschied 


Gerätemanager eingefügt. Der be- 
währte EMU 8000-Synthi kann 
hardwaretechnisch 32 Stimmen dar- 
stellen, die restlichen 32 Stimmen 
können nur softwaremäfßßig über das 
WaneSynth-Programm unter Win- 
dows 95 aktiviert werden. Durch 
den Einsatz der Waveguide-Techno- 
logie werden diese mit Hilfe mothe- 
matischer Berechnungen echten 
Musikinstrumenten nachempfunden. 
Für dieses Feature sollte man sich 
aber ausreichend Prozessor-Power 
angespart haben, da dessen Darstel- 
lung sehr CPU-lastig ist. Die hausei- 
gene Entwicklung SoundFonts ist 


zwischen den beiden Creative 
Lobs-Karten. Die beigelegten Au- 
dio- und Midikabel sowie das Mi- 
krofon unterstreichen das Ansin- 
nen des Multimedia-Spezialisten, 
dem Anwender eine möglichst 
komplette Lösung on die Hand zu 
geben. Auch softwareseitig steht 
der Käufer nicht im Regen: Mit den 
Internet-Tools und den Audiopro- 
grammen werden beinahe alle 
Komponistenwünsche befriedigt. 
Mit mehr Sound und Font-kompa- 
tiblen Games wird die AWE 64 
auch für Spieler noch interessanter. 
Klangtechnisch weiß die Karte in 


Lreative Lahs AWE 63 Value 


zwar eine interessante Technologie, 
bisher fehlt jedoch die breite Unter- 
stützung von Spieleherstellerseite. 

Ein aktueller Titel mit eigenen Sound- 
Font-Bänken ist Dungeon Keeper, 
das durch die einladbaren Effekte 
atmosphörische Pluspunkte sammelt. 
Für 199,- DM erhält der Spieler eine 
gut klingende Soundkarte mit eini- 
gen netten Zusatzfeatures. 


3D-Features: 


Performance: 


Gesammurseil: 


Creative Labs AWE 63 Gnlı 


fast allen Belangen zu überzeu- 
gen: Ein annähernd linearer Fre- 
quenzgang, satte MIDI-Klänge so- 
wie eine 3D-Option mit hörbarer 
Raumklangerweiterung sprechen 
für die ausgereifte Soundtechnik 
der Platine. Spieler mit musikali- 
schen Anwandlungen erhalten für 
449 ,- DM eine Karte mit vernünfti- 
gem Preis-Leistungs-Verhältnis. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesrmheteil: 


Diamond Monster Sound 


a Als Vorreiter für die kommende PCI- 
€ = 7 Soundkartenwelle hat es Diamond 
r Monster Sound | aus mehreren Gründen nicht leicht. 
5 Killer Sound for Zum einen kann die Monster Sound 


Awesome 3D Ganung 


die SB-Kompatibilität nur mehr 
schlecht als recht durch eine Emula- 
tion hinbiegen (ohne Gameport und 
FM-Synthese), zum anderen wer- 
den die Stärken der Karte (Unter- 
3 stützung von DirectSound allge- 
mein sowie DirectSound 3D) 
noch unzureichend von Spiele- 

ER seite aus genutzt. So gesehen ist 
- die Audio-Monster also ihrer Zeit 
etwas voraus und sollte momen- 


tan nur parallel zu einer bestehen- 
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den SB-Karte betrieben werden. 
Hierzu wird analog zur Grafik- 
Monster ein Audio-Verbindungska- 
bel eingesetzt, die bei entsprechen- 
den DOS-Spielen den SB-Teil der 
Klangkollegen nutzt. Im Bereich 
Klangqualität kann man der Mon- 
ster Sound kaum Mängel vorwerfen: 
Sowohl die Frequenzgangmessun- 
gen als auch die Midi-Wiedergabe 
gehörten zu den besten im Test. Die 
umfangreichen 3D-Optionen der 
Karte sind über vier Lautsprecher 
oder einen Kopfhörer zu genießen - 
letztere Möglichkeit ist einfacher und 


realistischer, da hierdurch das Pro- 


blem des Übersprechens vom linken 
auf den rechten Kanal umgangen 
wird. Erwähnenswert sind abschlie- 
Bend die dicke Spielebeiloge sowie 
ein vergleichsweise dünnes Hand- 
buch - die für DirectSound optimier- 
ten Spiele sorgen zumindest dafür, 
daf3 die Wartezeit bis zur entspre- 
chenden Spieleflut einigermaßen 
überbrückt wird. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


gut 
gut 
befriedigend 
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HARDWARE mm 


Elitn Miss Melndy 30 


Test-Philosophie 


Die Ausstattung der Testkandi- 
daten wird sowohl im Hard- 
warebereich (Synthesizer oder 
Speicherbestückung) als auch 
in der Softwarekategorie (Se- 
quenzer, Spiele) bewertet. Un- 
ter die Rubrik Hardware-Fea- 
tures fallen Merkmale wie In- 
stallationsprozeduren, Kompo- 
tibilitätstests sowie Unterstüt- 
zung durch aktuelle Spiele. Per- 
formance als weiteres Bewer- 
tungskriterium bezieht sich auf 
die Klangqualität der Karten 


Vom Distributor Elito wagte sich die 
Karte mit dem herzigen Namen 
Miss Melody 3D in unser Sound- 
center, die in einer Hard- und Soft- 
ware-Synti-Ausführung den Weg 
zum Käufer findet. Ein nicht gerade 
berauschendes Handbuch in Eng- 


lisch, zwei dünne Disketten sowie 


# | eine Soundplatine sind die magere 


Ausbeute nach der ersten Ver- 


B packungsbesichtigung - Audio- 


kabel braucht der PC-Anwender 
heutzutage wohl nicht. Problem- 
3 lose Installationen sind dagegen 
sehr gerne gesehen: Auch wenn 


Disketten-Einlagen mittlerweile mit- 


Der Nachfolger des erfolgreichen 
Guillemot-Soundprodukts Studio 1 
fand in einer englischen Ausferti- 
gung den Weg in die Redaktion, die 
deutsche Fassung ist jedoch seit Mitte 
November erhältlich. Wie 
schon beim Vorgänger erfreuen 


£ 


; «a sowohl Spieler als auch an- 


R gehende Musikfreaks an den sat- 


ten Features der Karte. Eine 
ausiadende Soundkompati- 


Mit dieser Hifi-Anlage konnte die 
Redaktion das echte 3D-Soundge- 
fühl der Studio 2 testen. 


telalterlich anmufen, erstrahlen alle 
Einträge bis auf die Set-Befehle in 
der Autoexec.bat in korrektem 
Glanz. Um den Wavetable-Synthe- 
sizer zu aktivieren, muf3 der Käufer 
sich - nach Handbuchanleitung - 
nur noch mit den MIDI-Eigenschaf- 
ten beschäftigen. Den Hardware- 
Synthi kann man als Glücksfall be- 
zeichnen, da er wesentlich gehalt- 
vollere Klangwelten erzeugen kann 
als sein FM-Pendant. Die 3D-Effekte 
sind dagegen eher als Spielerei an- 
zusehen, da die einstellbaren Op- 
tionen reichlich mager ausfallen 


und nur geringe hörbare Auswir- 


bGuillemat Maxi Snund Hnme Studiın & 


bilitätsliste, ein hervorragender Wa- 
vetable-Synthi, ein 4 Band-Equolizer 
sowie eine stattliche Anzahl von 
Spezialeffekten stehen dabei auf der 
Habenliste der Soundplatine. Darü- 
ber hinaus bietet die Studio 2 Hard- 
disc-Recording mit bis zu 8 Stereo- 
spuren, eine Upgrade-Möglichkeit 
auf eine Digital-Tochterkarte sowie 
Anschlüsse für vier Lautsprecher. Zu- 
kunftsweisend sind die DirectSound- 
sowie die DL$-Unterstützung. Bei 
Frequenzgängen und MIDI-Qualität 
steht die mit knapp 400,- DM ange- 
setzte Karte im Spitzenfeld der Test- 
kandidaten, auch die Installations- 
und Kompatibilitätstests absolvierte 
die Studio 2 mit Bravour. Für den 
Spieler-Overkill sorgt jedoch eindeu- 
fig das Maxi FX-Programm. Die 
Guillemot-Techniker haben für 50 


bei der Aufnahme bzw. Wie- 
dergabe von digitalisierten 
Samples und MIDI-Musik- 
stücken. Hierzu schickten wir 
mit Hilfe eines externen CD- 
Players ein Meßsignal durch 
den AD-Wandler der Sound- 
karte, wobei der Ton aufstei- 
gend von 20 Hz bis 20 kHz ei- 
nen völlig linearen Frequenz- 
gang aufweist. Diesen sampeln 
die Karten bei 44,1 kHz und 


16 Bit Abtastrate und legen da- 
bei eine Wave-Datei an. Mit ei- 


nem entsprechenden Editor 


kann das Ergebnis nun mit dem 


Ausgangssignal verglichen 
werden - im Idealfall hat die 
Datei ebenfalls einen linearen 
Verlauf ohne Abschwächung 
oder Verstärkung bestimmter 
Frequenzbereiche. Bei der 


MIDI-Musik kamen die geschul- 


ten Ohren der Redaktion zum 
Einsotz. Kein akustischer Weg 
war uns zu weit, um die Qua- 
lität der Krachmacher zu be- 
stimmen. Testobjekte waren 


kungen besitzen. Sehr spartanisch 
ist die Sofwarebeilage ausgefal* 
len, die über Aumahme- bzw 
Wiedergabemöglichkeiten für 
Wave-, Midi- oder CD-Audio-Da- 
teien nicht hinauskommt. Von ei- 
ner vernünftigen Wavetable-Karte 
unter 100,- DM sollte man aber 
schließlich keine Softwore-Mei- 


sterleistungen erwarten. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


befriedigend 
gut 
gut 


Spiele optimale Soundeinstellungen 
ausgebrütet, selbstverständlich kön- 
nen Sie aber auch selbst Hand an 
Effekte, 3D-Einstellung und den 4 
Band-Equalizer legen. Auf diese 
Weise lassen sich nicht nur MIDI- 
Dateien effekttechnisch zu wahren 
Klanghöchstleistungen bewegen, 
auch Digi-Effekte klingen bombasti- 
scher und sorgen für so manche 


nachbarliche Beschwerde wegen 
Ruhestörung. Die für den Preis der 
Karte genialen Features sind der 
Redaktion jedenfalls einen Hard- 


woreXfra Award wert. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


gut 
sehr gut 
sehr qut 


sehr rgut 


Spiele mit MIDI-Orchester wie 
Descent 2 und Age of Empires. 


Curaor HEIM. LE ZU Pe 
Fommpanmaey. | MO ARTICLE HEISS 


Feis 3 


7 been mu 


re 


Mit dem Sharewareprogramm Cool 
Edit können auch Sie am heimi- 
schen Schreibtisch Fregoenzgünge 
bewundern. 
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HARDWARE 


m 
Das erste kosat von Terratec ist 


mit der Base 1 das Einstiegsprodukt 

des deutschen Soundkartenherstel- 

lers. Nach einigen Verzeichnis- 

wechseln auf der Install-CD ist die 

Einbindung der Karte auch soft- 

#__. waremäßig über die Bühne ge- 
bracht - selbst die Autoexec.bat 

- wurde mit einem Set-Eintrag be- 

4° ehrt. Der aufgelötete Yamaha 

OPL3-Chip ist ein olter Bekannter 

„ im Soundbereich, der zwar ver- 
nünftige Audioergebnisse erzielt, 

bei der Midi-Musik mit seinen 20 

Stimmen in FM-Synthese jedoch im 


Vergleich zur Wavetable-Konkur- 


ee‘ Basierend auf der Base 1-Grund- 
platine bietet die Base 64 auch 
gehobeneren Spieleransprüchen 
ausreichend Soundhardware-Fea- 
tures. Der Audioteil ist bei beiden 
Karten identisch, in der MIDI-Ab- 
E u teilung verwöhnt jedoch ein 1 MB 
dimensionierter Dream- 


Im 


l: = Bascöyß 


Synthesizer FM-geplagte 
" Lauscher. Das Wavetable- 
= Upgrade wird dabei vor 
a” dem Einbau der Karte ein- 
a fach auf die eigentliche Pla- 
RN tine gesteckt, so daß ein 
x 


ONE >) 


schmackhaftes Sound- 
" Sandwich entsteht. Außer- 


Bevor die EWS mit großßem Aufse- 
hen in den Markt der anspruchs- 
vollen Musiker-Soundkarten ein- 
trat, war die Maestro das Aus- 
hängeschild von Terratec. Mittler- 
weile hat man die Zeichen der 
Zeit erkannt und eine leicht ver- 
besserte Version des Klossikers mit 
PnP-Unterstützung entwickelt. 
g' Leider erwies sich genau die- 
"& ses Feoture als heftiger 

„= Installations-Stolperstein - hier 
half nur ein Abbruch und das 
manuelle Nachsitzen über 

, die Treiber-CD._Hat man die- 
" se lästigen PnP-Klippen je- 
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ee, 
‚Terratec SoundSystem Base 64 


Teı ratec c Sou 2 undSystem Base T,g ge 


renz passen muß. Deshalb hatman sowie die dicke Softwarebeilage, 
die in der Hauptsache aus Demos 
besteht. Abschließend ist der Base 
} ein gutes Preis-Leistungs-Verhält- 
nis zu bescheinigen: Wer auf Midi- 


der Platine auch ein Wavetable-In- 
terface spendiert, um die Karte mit- 
tels eines Upgrades (z. B. von Ro- 
land oder Yamaha) klangtechnisch 
zu frisieren. Außerdem sind Radio- 
Freaks in der Lage, den Radio- 


Klangexzesse (vorerst) verzichten 

kann und auf eine optimale DOS- 
Kompatibilität Wert legt, liegt bei 

einem Preis von knapp 100,- DM 
mit der Terratec-Karte richtig. 


Connector mit dem Terratec-Upgra- 
de zu einem RDS-Rodio auszubau- 
en. Der integrierte 3D-Effekt über 
VSpace ist eher als Zusatzgag an- 


zusehen, da sich der damit erziel- Ausstattung: befriedigend | 
bare Raumklang kaum wahrnehm- 3D-Features: gut 

bar in die eigenen Gehörgänge | Performance: un iu | 
verirrt. Erwähnenswert ist das her- esse 1% Ben .d l 


vorragend aufgebaute Handbuch EEE 


dem sorgt ein Effektprozessor für 
gehörige Hall- oder Chorustöne 

und für die Möglichkeit, mittels ei- 
nes 4 Band-Equalizers Frequenz- 


auf einige undurchsichtige CD- 
Wechsel problemlos, auch wenn 
einmal mehr der set-Befehl in der 
Startdatei fehlt - DOS-Spiele müs- 
bereiche ganz nach Hörlaune zu sen beim Soundsetup dann manu- 
verändern. Auch im Softwarebe- 
reich fällt die Ausstattung üppiger 


aus als bei der Einstiegskarte Bose 


ell an die Platine angepaßt wer- 
den. Für 169,- DM bekommen 
Klangartisten jedenfalls gerade im 
Spielesektor einen wirklich bewun- 
dernswerten Gegenwert. 


1. So können angehende Kompo- 
nisten mit der Music$tation von 
Steinberg hemmungslos MIDI-Am- 


bitionen frönen - garniert wird Ausstattung: gut 

dieses Programm von einem 3D-Features: gut | 
dicken Handbuch sowie einem Performance: gut | 
Grundlagenheft über MIDI. Die In- | Geson ae]: 7) | 


EU _ u 


stallation der Base 64 verläuft bis 


| Terrate | gene Teer ‚gb 


doch schlußendlich umschifft, gibt 
die Maestro das Ohr frei für 
wunderbare Klangwelten. Der 4 
MB große Wovetable-Chip insze- 
niert im Zusammenspiel mit dem 


Elements erste Musikerrunden dre- 
hen. Für Spieler ist das knapp 
380,- DM schwere Platinenpaket 
aufgrund der Unterstützung der 
wichtigsten Standards durchaus 
Effektprozessor eine Soundgalo, von Interesse, obwohl es dafür 
die auch gestandene Musikfreaks schon fast zuviel Features im 
zu schätzen wissen. Wem dies Handgepäck hat. Musiker werden 
vielleicht das fehlende Sample- 


RAM vermissen. 


noch nicht genug ist, kann einen 
zweiten Wavetable-Chip auf das 
Board schrauben und damit die 32 


MIDI-Kanäle voll ausnutzen. Soft- Ausstattung: gut 
wareseitig lädt die Lite-Version von 3D-Features: gut 
Cubasis Audio zum Musizieren \ Performance: sehr gut 
ein, außerdem können Soundan- erBE rteil: Ah 


Lu 


fönger mit dem ProgrammCire- ME 


PRODGRAMATOR 


Das erste Gerät, das alle herkömmlichen Gamepads oder Joysticks programmierbar 
macht und komplette Tastenbelegung sogar im Multiplayer-Mode ermöglicht. 


1 
—d 
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HARDWARE EEE | © 


Terrat AudioSystem EWSPR3 XL 


lichkeiten, während das Einschub- 
fach die digitalen Ein- und Ausgän- 
ge sowie Anschlußmöglichkeiten für 
MIDI-Geräte und Kopfhörer an der 
Frontseite beherbergt. Musiker er- 
freuen sich an zwei MPU-401- 
Schnittstellen, Harddisk-Recording 
mit 8 Stereo-Spuren sowie der Wo- 


Ein wahres Soundmonster schneit schriftungen der Platinenausgänge 
von außen nicht zu erkennen sind. 
Außerdem fehlen der Karte momen- 
tan Features wie die hardwareseitige 
DirectSound-Unterstützung, das 3D- 
AudioRendering oder der Instrumen- 
ten-Editor - diese werden per Soft- 
ware nachgeliefert. 


dem Käufer mit der schwarzgewan- 
deten EWS64 ins Haus. Für knapp 
. 1.000,- DM gehen Musikerträu- 
me in Erfüllung: Neben der nor- 
malen ISA-Platine kommt das High- 
End-Gerät von Terratec gleich mit 
einem 5,25 Zoll-Einschubmodul 
daher. Auf der Platine befinden 
sich Leckereien wie ein Dream- 
Wavetablemodul mit einer Grund- 
ausstattung von 6 MB RAM sowie 
ein leistungsfähiger Effektprozessor 
mit mannigfaltigen Variationsmög- 


vetable-Upgrademöglichkeit. Spieler 


hingegen werden von der umfang- Ausstattung: 
3D-Features: 


Performance: 
Gesamturteil: 


sehr gut 
sehr gut 
sehr gut 


reichen Kompatibilität und der gran- 
diosen Soundkulisse durch den Ef- 
fektprozessor begeistert sein. Etwas 
ärgerlich ist jedoch, daß die Be- 


Turtle Beach Multisound Pinnele 


Die bombastisch lange Soundploti- 
ne der Pinnacle muß erst einmal 
dem Motherboard schmackhaft 
gemacht werden: Wo ein 20 Bit- 
AD/DA-Konverter, ein hervorra- 

.. gender Wavetable-Synthesizer, 


sätzliches Sample-RAM kann mit 
handelsüblichen PS/2-SIMMs bis 
auf 48 MB getunt werden. Nach 
umfangreichen Einträgen in den 


Für Spieler bleibt das Manko, daf 
bei Digi-Sounds eine zusätzliche 
SB-Karte benötigt wird. Musikalisch 
ambitionierte Joystickvirtuosen wer- 
den die vielfältigen Klangwerkzeu- 
ge zu würdigen wissen. 


Gerätemanoger bekommen Musi- 
kerfreaks leuchtende Ohren beim 
Ertönen der ersten MIDI-Doteien. 
Die Bearbeitung der Instrumenten- 
sets erfolgt über den mitgelieferten 
Patch-Editor. Optional kann der 
Hobby-Komponist auch ein Digi- 


ein digitaler Signalprozessor 


[ Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


sowie zwei Speicherslots wer- 

| keln, ist wahrlich Platz auf der 
Karte notwendig. Grundsätzlich 
ausgestattet ist die Pinnacle je- 


gut 


gut 
sehr gut 


doch nur mit 2 MB ROM, zu- talmodul für 200,- DM erwerben. 
Übersichtstabelle Soundkarten 
"like Ami om r' eahwe r < 

Modell ı Typhoon Gold 3D Typhoon Wave 32 PnP Waverider Platinum 3D_ SB AWE 64 Value SB AWE 64 Gold Monster Sound Miss Melody 3D 
Info-Telefon | 06897-908825 06897-908825 0421-162560 01805-323488 01805-323488 08151-266-0 09241-99170 
Preis (It. Hersteller) DM 59,- DM 119,- DM 149, DM 199,- DM 449,- DM 349, DM 85,- 
Dokumentation D(-) D(+) d(-) D (++) D(++) E(-) E-) 
Gorantie 1,5 Jahre 1,5 Jahre 1 Jahr ] Jahr ] Jahr 3 Jahre 1 Jahr 
Kortentyp ISA ISA ISA ISA ISA Pc ISA 
Synthesizer Crystal FM Dream Samsung EMU 8000 EMU 8000 ADMOS Yamaha OPL4 
Anzahl Stimmen yil) 32 32 (96 unter Win95) 32 (64 unter Win95) 32 (64 unter Win95) 32 32 
Anzahl Instrumente | 128 343 260 128 128 128 128 
Kompatibilität SB Pro, Adlib, MPU-401 SB Pro, Adlib, MPU-AO, SB Pro, Adlıb, MPU-401, SB 16, AWE 32, MPU-401, SB 16, AWE 32, MPU-401, DirectSound, SB, SB Pro, MPU-401, 

GM, 65, DirectSound GM, MT 32, DireciSound GM, DirectSound GM, DirectSound DirectSound 3D 6M 
Sound-ROM - - T MB I MB T MB 2MB 1MB 
Sample-RAM = - - 512 KB (24 MB) 4NB (12 MB) - - 
3D-Features SRS-Raumklang 3D-EHfekte (Software) 3D-Effekte (Software) 3D-Positional-Audio 3D-Positional-Audio Aureol 3D 3D-Effekte (Software) 
Max. Samplingrate | 48 kHz 48 kHz 48 kHz 44,1 kHz 44,1 kHz AB kHz 48 kHz 
Vollduplex ja jo ja jo ia ja je 
Eingänge Line In, Mic Line In, Mic Line In Line In, Mic Line In, Mic Line In, Mk Line In, Mic 
Ausgünge* L, 5p, 6 5p,6 L5p,6 L5p,6 LD,6 6 L6 
Effektprozessor nein nein nein ja ie k nein 
Zusatz-Synthesizer | Wovebluster - - - - Wavetable - 
Interfaces CD-ROM - (D-ROM CD-ROM, Modem Modem Modem 


Treiberversion 


Software 


v. 1.8d 


Yoyetra Audiostation 


Y. vom 15.01.96 


Cedric Techno Rock 


v.4.03.1132 


Voyetra Musik-Pakei 


v.4.33.13 


CL WaveStudio, Vienna 


14.33.13 


CL WS, Vienna SF St., 


Outlows, Tigershark, 


V. 4.03.2304 


Yamaha Audio Station 


SoundFont St., Webph. _Webphone, MIDI Orch, Sim Copter 
Cubasis Audio 
Lieferumfang - Audiokobel Kopfhörer - Mikrofon, MIDI-Ad. Audiokabel - 
Frequenzgang befriedigend gut befriedigend gut gut sehr gut befriedigend 
MIDI-Wiedergbe | ausreichend (FM) gut hefriedigend qui gut gut qui 
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Info-Telefon 0211-338000 
Preis (It. Hersteller) DM 399,- 
Dokumentation E(++) 


Bisher eher für sein Grafikkarten-En- 
gagement bekannt, begibt sich 
VideoLogic nun auf das Parkett der 
Soundkarten. Damit die Karte auch 
zeitgemäß an den Start geht, ist sie 
nur in einer PC-Version erhältlich. 
Glücklicherweise ist VideoLogic beim 
Problem der SB-Kompotibilität tech- 


Midi-Modul blieb im Test unter 
Descent 2 zwar stumm, die SB- 
Effekte sowie die FM-Musik waren 
jedoch problemlos zu aktivieren. 
Hierzu müssen jedoch zwei Treiber 


Sie sind Besitzer einer vernünftigen 
SB-Platine und entwickeln seit eini- 
ger Zeit MIDI-Ambitionen? Dann 
sollten Sie sich mit der Anschaffung 
eines Add-on-Boards auseinander- 


ha wird dabei in einen freien ISA- 
Slot gesteckt und durch ein beilie- 


lierten Karte verbunden. Die soft 
wareseitige Installation verläuft 
@ ohne nennenswerte Probleme - 


Soum Syst. Base 1 SoundSyst.Base 64 SS Maestro 32:96 Aula 


nisch weiter als die Konkurrenz. Das 


Yamaha SW-BbOXG 


„„.. setzen. Die Soundkarte von Yama- 


gendes Kabel mit der bereits instal- 


Videologic Snnicstnrm 


in die Startdateien integriert werden. 
Die Technik, die hinter diesem Teiler- 
folg steht, heißt Transparent DMA - 
echte Kompatibilität ist jedoch erst 
von der Distributed DMA-Entwick- 
lung zu erwarten. Im Gegensatz zu 
den herkömmlichen ISA-Karten 
benötigt die SonicStorm keinen 
separaten Speicher mehr. Dafür nutzt 
die Karte über schnellen PCI-Bus ein- 
fach den Hauptspeicher des Rech- 
ners - die damit einhergehende Ent- 
lastung der CPU ist selbstverständlich 
zu begrüßen. Die Klangqualität der 


Sie müssen nur noch die Yamaha 
MIDI-Schnittstelle manuell über das 
Multimedia-Setup aktivieren. Nach 
dieser Prozedur werden FM-geplag- 
te Gehörgänge von herausragenden 
Musikgenüssen verwöhnt. Dem auf- 
gelöteten Wovetoble-Synthesizer ste- 
hen dabei immerhin 4 MB ROM für 
Instrumentensets zu Verfügung. Flan- 
kiert wird dieser von drei Effektpro- 
zessoren, die das Abmischen von 
MIDI-Dateien oder CD-Audio-Signa- 


yst. EWS64 XL 


Karte ist unter Win95 als hervorra- 
gend zu bezeichnen: Age of Empires 
ertönte in feinstem Midi-Gewand, 
und auch die Frequenzanalyse offen- 
barte gute Fähigkeiten des AD- 
Wandlers. Insgesamt ein mehr als 
gelungener Einstieg von Videologic 
in den Soundkartenmarkt. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


gut 


len erlauben. Anhand der mitgelie- 
ferten Software können Sie sowohl 
unter DOS als auch unter Win95 
verschiedene Effekte wie Hall oder 
Chorus manuell editieren, die dann 
auch in Spielen aktiv sind. 


| Ausstattung: gut 
3D-Features: gut 
Performance: sehr gut 


Gesamturteil: 


house Pinna= Sonicstorm SW-60XG 
02157-831790  02157-81790 02157-81790 02157-81790 0531-125000 06103-93-4714  04101-303-0 
DM 99,- DM 169,- DM 379,- DM DM 998,- DM 999,- DM 199, DM 239,- 
D (++) D(++) D (++) D(++} E(++) D(+) E(+) 


Garantie Vloht ei 1 Jahr 1 Jahr 1 Jahr 1 Jahr Nahe 5 Jahre 1 Jahr 
Kartentyp ISA Ir} ISA ISA ISA ISA ISA rl ISA 


Synthesizer Dream Yamaha OPL3(FM) Dream Drenm Dreom Kurzweil ESS Maestro-] Yamaha AWM 2 

Anzohl Stimmen 64 2 48 2 64 64 64 2 

Anzahl Instrumente 425 128 287 393 max. 16384 128 64 676 

Kompatibilität SB, SB Pro, Adlib, GM, SB,SB Pro, Adlib, SB, SBPro, Adlib, GM, SB,SB Pro,Adib, SB,SB Pro, Adlib, GM, MPU-401, GM, 65 DirectSound, MPU-401, GM, 6$, XG 
MPU-401, Direct Sound MPU-401, Direct $d. MPU-401, Direct Sound 2xMPU-401, GM, 65 2xMPU-401, Direct5d DirectSound 3D 

Sound-ROM - - IMB 4MB - 2MB - 4MB 

Sample-RAM 4. MB (20 MB) - - - 6.MB (64 MB} 0 KB (48 MB) - z 

3D-Feutwes 3D-Positional-Audio VSpace VSpace - VSpace - Q.Sound - 

Max. Samplingrate 44,1 kHz 55,2 kHz 55,2 kHz 48 kHz 48 kHz 48 kHz 44,1 kHz - 

Vollduplex ja jo io ja jo jo ia - 

Eingünge Line In, Mic Line In, Mic Line In, Mic 2xline In, Mic 2xLine In, Mic, Dig. In Line In, Mic, Aux Line In, Mic Line In, Mic 

Ausgünge %5p,L6 L6 L6 L6 &L6,%D L6 L6 L 

Effektprozessor ia nein ia ja ja jo ia ja 

Zusatz-Synthesizer Woveblaster Wavetable Wavetable Wavebloster Wovebloster Wavebloster nein nein 

Interfaces - Radio Radio CD-ROM - {D-ROM - - 

Treiberversion Y.50 V. 4.02.0104 V. 4.02.0114 Y. 4.02.0151 1.1.3 Y.3.02 V. 4.05.00.0165 v.4.83.17 

Sarstige Ausstattemg - 

Software Quartz AudioM., MediaRack, MedioRock, INet MedioRack, Cubasis EDISON (Wave), Voeytra Digital Orch., Audio Rack, Voeytra Digital Orch,, 
Maxi FX, INet Net Phone Phone, Music$tafion, Audio Lite, Cubasis Audio Av, Audio Rack, Wave SEI1  Midisoft Studio, XG-Techno Kit 
Phone, Cukewalk Smart Word CircleElements SE FX Panel Nixmon 3-Mix 

Lieferumfang MIDI-Adapter - - Mikrofon, MIDI-Ad. Audiokabel SP/DIF optional - MIDI-Daughterboard 

Frequenzgang sehr gut gui gut gut sehr qui sehr gut gut - 

MIDI-Wiedergabe sehr gut ausreichend (FM) gut sehr qut sehr gut sehr gut qui sehr quf 

Kran 01/98 mm rencnon 263 


15 Zoll-Monitore 


Farbkunstler 


Mit dieser Ausgabe des HardwareXtras startet unsere 
große Bildschirm-Testreihe. Nach dem 15 Zoll-Einstiegs- 
modell werden wir in den kommenden Heften die 
größeren Brüder aus der 17 bis 21 Zoll-Kategorie ge- 
nauer ausleuchten und ihren praktischen Nutzen für den 


Spieler ermitteln. 


ie wundern sich wahr- 
Ss warum die Re- 

daktion an dieser Stelle 
15 Zoll-Monitore durch die Test- 
Pipeline schickt. Sind diese zar- 
ten Geschöpfe der Bildröhren- 
kunst nicht vom Aussterben be- 
droht, wie einst vor wenigen 
Jahren die kleineren Kollegen 
aus der 14 Zoll-Abteilung? Hier 
läßt sich festhalten, daß dies 
zumindest in absehbarer Zeit 
nicht passiert. Obwohl mittler- 
weile einige namhafte Hersteller 
entweder nur noch einen einzel- 
nen 15-Zöller im Angebot ha- 


ben oder das Programm erst 
bei 17-Zöllern beginnt, haben 
die kleingewachsenen Bildschir- 
me durchaus eine größere 
Marktbedeutung im Spiele- und 
Entertainmentbereich. Die Vor- 
teile solcher Monitore liegen je- 
denfalls klar auf der Hand. Die 
meisten Großbild-Monitore sind 
zentnerschwer und nehmen 


auf der Arbeitsunterlage, darf 
er in der Regel ins Nachbar- 
zimmer auswandern, um die 
normale Schreibarbeit zu erle- 
digen. Außerdem sind die 15 
Zoll-Monitore selbstverständlich 


wesentlich preisgünstiger als ih- 


re Artgenossen aus der Lein- 
wandecke und haben mitller- 
weile einen hohen Qualitäts- 


standard erreicht, von dem eini- 


ge der größeren Kollegen nur 
träumen können. So mancher 


17-Zöller präsentiert sich im 
PC-Laden als vermeintliches 
Schnäppchen: Wo die große 
Bilddiagonale lockt, steckt je- 
doch leider oft genug eine gar 
nebulöse Bildqualität dahinter. 
Nicht selten sind von den groß- 
spurig angekündigten 17 Zoll 
(also 43,2 cm) lediglich 39 cm 
für das menschliche Auge sicht- 
bar - ein guter 15-Zöller (ent- 
sprechen 38,1cm Diagonale) 
kommt da schon auf über 


E. [e8] 7 


1 > 3, Wahlen Sie ein Muster‘ 
R i va i [, 


derart voluminöse Ausmaße an, [B7 u ja 


daf3 der heimische Schreibtisch 
schon beim Anblick der Kartons 
zu ächzen beginnt. Stapelt der 
Anwender dann noch brav Ta- 
statur, Maus und Lautsprecher 
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Komfort pur: die direkte Steuerung der Monitoreinstellungen über 
ein Justierprogramm (hier die Kalibrierungs-Software von Philips). 


Test-Philosophie 


Die Beurteilung der Bildqualität von Monitoren ist im wahrsten Sinne des Wortes Ansichtssache. 
Beim Merkmal „Ausstattung” begutachtet die Redaktion die Einstellmöglichkeiten der Bildschir- 
me, Dokumentationen und Lieferumfänge sowie zusätzliche Gimmicks wie Lautsprecher oder in- 
tegrierte Mikrofone. Der Aspekt „Ergonomie” beleuchtet Bildwiederholfrequenzen, Strahlungs- 
normen sowie den sichtbaren Bildbereich der Testmonitore. Die „Performance“ der Flimmerkisten 
macht Aussagen über geometrische Eigenschaften, Bildschärfen, Farbbrillanz sowie die Qualität 
der Entspiegelung. Mit geringen Justiermöglichkeiten kann der Spieler vielleicht noch leben, mit 
einer mageren Bildqualität aber unter Garantie nicht. Unserem Test-Rechner spendierten wir des- 
halb eine Matrox Millenium Il mit 4 MB RAM, um entsprechend farbenfrohe 24 Bit-Bilder in allen 
Auflösungen auf den Bildschirm zu zaubern. Ob Farbverläufe, Konvergenzen, geometrische Fi- 


35 cm, womit der teuer erkaufte 
Größenvorteil auf wenige Zenti- 
meter zusammenschrumpft. 


Kaufkriterien 


Um Ihre Augen nicht unnötig 
heftig zu peinigen, sollten Sie 
bei einem 15-Zöller auf jeden 
Fall eine sehr gute Bildqualität 
anpeilen. Typisch ist jedoch, 
daf3 die meisten Käufer von 
Komplett-PCs beim Monitor 
schon einmal ein Auge zu- 
drücken und erst daheim be- 
merken, wie sich der Fernse- 
her-Ersatz in der Praxis präsen- 
tiert. Wenn man bedenkt, daß 
Ihnen der Bildschirm bei der 
Arbeit am PC permanent seine 
Ansichten mitteilt, ist diese Ver- 
nachlässigung schon als sträf- 
lich zu bezeichnen. Die Wahl 
zwischen Loch- und Streifen- 
maske grenzt dabei die beina- 
he unüberschaubare Flut an 


Monitoren schon etwas näher 


guren oder fleckige Farbdorstellungen: Den gestählten Augen der Redaktion entging nicht die 

kleinste Unebenheit am jeweiligen Testmonitor. Um die Ergebnisse wasserfest zu machen, gönn- 
ten wir unserer Layout-Abteilung einen Betriebsausflug in die Hardware-Abteilung, wo die auf- 
gereihten Testkandidaten kritisch in Augenschein genommen wurden. 


ein. Brillante Farben, kontrast- 
reiche Bildgenüsse und ein et- 
was besser gefüllter Geldbeutel 
sind Ihre Stichworte? Dann soll- 
ten Sie zur Streifenmaske grei- 
fen. Mit einer Lochmaske sind 
hingegen die Ansichten etwas 
geschärfter, da die Punktab- 


stände der Maske feiner ausfal- 


len als beim gestreiften Pen- 
dant. Die meisten 15-Zöller im 
Test unterstützen sogar die ei- 
gentlich sehr empfehlenswerte 
1.280x1 .024-Auflösung, kön- 
nen diese aber nur in eher un- 
ergonomischen Wiederholfre- 
quenzen auf die Bildröhre tele- 
portieren. Abgesehen davon, 
daof3 diese Masse an Bildpunk- 
ten einen 15 Zoll-Bildschirm 
und den sich davor befindli- 
chen Spieler etwas überfordert, 
sollten wenigstens 75 Hz das 
Auge des Betrachters um- 
schmeicheln - 1.024x768 Pixel 
sind daher als Standardeinstel- 
lung bei geeigneten Bildschir- 


Der Targa-Monitor ist wie die mei- 
sten seiner Konkurrenten mit einer 
0,28mm-Lochmaske versehen. Die 
sichtbare Diagonale des Bild- 
schirms bleibt dabei etwas hinter 
den übrigen 15-Zöllern zurück. 
Einzig echter Kritikpunkt bei der 
Bildqualität ist die Geometrie, die 
selbst mit den recht umfangrei- 
chen Einstellmöglichkeiten nicht 
optimal einzurichten ist. Dagegen 


Das Vegetarier-Testbild: harte Zeiten für Monitore 
ohne entsprechende Bildschärfe und Farbbrillanz. 


Der Testdurchgang für einen sauberen Farbverlauf des Bildschirms wurde 


mit diesem appetitlichen Stilleben gestartet. 


men anzusehen. Über das On- 
Screen-Display sollten zumin- 
dest die wichtigsten Bildpara- 
meter eingestellt werden kön- 
nen, um in jeder Auflösung und 
jedem Spiel den nötigen Durch- 
blick zu haben. Ein besonders 
wichtiger Punkt ist selbstver- 
ständlich auch eine wohlpro- 
portionierte Grafikkarte, die al- 
le Auflösungen des Monitors 


Actebis Targa TWM 3B67- 


sind sowohl die Bildschärfe als 
auch die Entspiegelung vom fein- 
sten. Darüber hinaus ist die Farb- 
darstellung für einen Lochmasken- 
vertreter sehr erfreulich ausgefol- 
len. Etwos umständlich ist das 
OSD: Die gummierten Druckknöp- 
fe können nur durch heftige Bear- 
beitung zum Leben erweckt wer- 
den. Drei Jahre Garantie sowie 
die TCO-92-Norm runden das 


KiRä 


mit ergonomischen Frequenzen 
und Farbtiefen tatkräftig unter- 
stützt. Von herausragender 
Bedeutung wird dieses Kriteri- 
um jedoch vor allem bei Bild- 
schirmen mit größeren Diago- 
nalen, da die meisten moder- 
nen Grafikkarten in der Lage 
sein müßten, die 1.024x768 
Bildpunkte eines 15-Zöllers 
vernünftig darzustellen. 


insgesamt positive Gesamtbild ab. 
Für 540,- DM erhält der Käufer 
einen wirklich erfreulichen Bild- 
schirm mit einem hervorragenden 


Preis-Leistungs-Verhältnis. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
| Performance: 


Gesamturteil: 


gut 
sehr gut 
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Eızao FlexScoAan F35 


Der renommierte Monitor-Herstel- 
ler Eizo schickte der Redaktion ein 
interessantes Gerät aus der Flex- 
Scan-Reihe. Erste Auffälligkeiten 
sind eine gelungene Dokumenta- 
tion sowie das 1 Tasten-OSD. 
Außerdem pfeift der Monitor mun 
ter ein Liedchen, um eventuelle 
Einstellungen am Monitor zu be- 
stätigen. Die OSD-Features sind 
beinahe als mustergültig zu be- 


Ein platzsparendes Modell stellte 
uns Hitachi zum Testdurchlauf zur 
Verfügung. Der CM5OOET strahlt 
dabei mit der beliebten 0,28mm- 
Lochmaske und kann 1.024x768 
mit augenschonenden 85 Hz dar- 
stellen. Dank eines 3 Tasten-OSDs 
lassen sich geometrische Verun- 
staltungen ohne Aufwand behe- 
ben. Bezüglich der Bildschärfe 
bleibt festzuhalten, daf3 dem Test- 


Technik-ABC 


HC: Bei höheren Auflösungen und Wiederholfrequenzen lohnt sich un- 
ter Umständen der Einsatz eines BNC-Kabels (Bayonet Nut Coupling), 
wenn der Monitor an der Hinterseite entsprechende Anschlüsse aufweist. 
Die fünf Kabel übertragen getrennt Rot-, Grün- und Blauwerte sowie Sig- 
nale für die horizontale und vertikale Synchronisation. 

CRT: Alle Monitore im Test haben eine gewöhnliche Kathodenstrahlröhre 
(CRT = Cathode Ray Tube). Dabei wird ein Elektronenstrohl zeilen- und 
spaltenweise auf die Maske des Bildschirms projiziert. 

DDC: Diese Abkürzung steht für Display Data Channel und gibt einen 
Hinweis auf die Plug&Play-Unterstützung des Monitors. DDC 1 und DDC 
2B sind momentan aktuell und unterscheiden sich durch die Art der Kom- 
munikation zwischen Monitor und Grafikkarte. 

D-Sub: Die Datenautobahn zwischen Grafikadapter und Monitor wird in 
der Regel durch ein 15-poliges Videokabel aufrechterhalten. Der Einsatz 
von BNC-Kabeln mit fünf Leitungen ist erst ab 17-Zöllern und entspre- 
chend hohen Bildanforderungen sinnvoll. 

Entrsognetivierenig: Da aufgebaute Magnetfelder unter Umständen zu 
farblichen Verzerrungen führen, sorgt dieser Knopf für eine vorüberge- 
hende Auflösung dieser Elektroturbulenzen. 

Kisseneffekt: Ein vertikal nach innen oder außen ge- 
krümmtes Bild läßt sich mit der Kissentaste richtig ein- 
stellen. 

Komwargerız: Wenn die Elektronenstrahlen nicht über- 
mäßig genau auf die Maske treffen, ist die RGB-Zusam- 

mensetzung der dargestellten Bildpunkte nicht korrekt. 

Dieser Effekt macht sich meist in den Ecken des Bildschirms 

bemerkbar und äußert sich durch farbige Ränder entlang 

weißer Flächen. 

Moire: Kreisförmige Bildverzerrungen sind im Bereich der Bildverarbeitung 
alte Bekannte - auch Monitore plagen sich mit diesen Problemchen herum 
und können durch den entsprechenden Tastendruck davon befreit werden. 
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Hitachi EMSOOET 


SH 


zeichnen und ermöglichen dem Farbbrillanz fällt für eine Lochmas- 
Anwender viele Freiheiten bei der 
Bildschirmjustierung. Auch die 70 


KHz-Horizontalfrequenz, die 


ke recht ansprechend aus. Insge- 
samt gesehen ein guter Bildschirm, 
auch wenn der Preis etwas zu 


TCO-Norm sowie die Garantiezeit hoch ausfällt. 

wissen zu überzeugen. Bei Bild- u 

schärfe und Entspiegelung ist das | Ausstattung: gut 
Testgerät jedoch nicht auf den vor-- | 3D-Features: sehr gut 
dersten Plätzen zu finden. Konver- | Performance: gut | 


genz- oder Geometrieprobleme 


Ger: 


sind dem FlexScan fremd, die n 


gerät der Transport nicht gut be- opulent zu bezeichnen. Fazit: Ob- 


kommen ist: Anders läßt sich die wohl sich der Bildschirm noch im 
unausgewogene Bildschärfe wohl 
kaum erklären. Auch bei der Ent- 


spiegelung der Bildröhre und der 


mittleren Preissegment befindet, ist 
seine Performance für diese Kate- 
gorie etwas mager ausgefallen. 
Farbbrillanz muß der Monitor 
nachsitzen - eine OSD-Korrektur 


Ausstattung: befriedigend 
im Farbbereich hätte hier schon AnuFagEiren sehr gut 
weitergeholfen. Zumindest der Perfürmance: Beieiigeie 


Garantieumfang des Monitors so- 
wie die TCO-95-Norm sind als 


Lochmaske: Monitore mit Lochmasken haben im Vergleich zu Streifenmas- 
ken-Kollegen den Vorteil, daß sie durch einen sehr kleinen Punktabstand in 
der Lage sind, eine größere Bildschärfe zu erreichen. Brillante Farben sind 
mit dieser metallintensiven Technik jedoch nur bedingt zu erreichen. 
On-Screen-Display [OSD): Die Zeiten der ausladenden Tasten-Formatio- 
nen an der Bildschirm-Vorderseite sind zum Glück normalerweise Ge- 
schichte - spartanische Knopfausstattungen oder Justier-Rädchen sind 
momentan Trumpf in der Bildschirmwelt. 

Parnllelograrers: Im Gegensatz zum Trapezeffekt sind bei l 
Parallelverzeichnungen Ober- und Unterkante des Bildes 

gleich lang, das Bild ist jedoch in sich nach links oder rechts EI | 
gekippt. — 
Strahlungsnormen: MPR-Il sowie der Nachfolger TCO legen Grenzwer- 
te für Abstrahlungen der leuchtenden Arbeitstiere fest. Aktuelle Monitore 
sollten eigentlich das TCO-Gütesiegel tragen, schwarze Schafe mit MPR- 
Il sind jedoch noch nicht aus der Bildschirmwelt verschwunden. 
Sirsllenmmika; Eine Streifenmaske erkennt man an den beiden sichtbo- 
ren Horizontalstreifen auf der Bildröhre. Wer gesteigerten Wert auf farb- 
liche Erleuchtungen legt, ist mit einem entsprechend ausgestatteten Mo- 
nitor gut beraten. 

TFT: Die TFT-Technologie (Thin Film Transistor) kommt ursprünglich aus der 
Welt der portablen PCs, sorgt jedoch auch im Heimbereich für Furore. 
Die Geräte sind jedoch noch recht teuer und benötigen für eine optima- 
le Bildqualität eine eigene Grafikkarte. 

Trapezeffekt: Abweichende Längen der Bildunter- bzw. 

-oberkante sind bei hochwertigen Monitoren mit ent- 

sprechender Einstellmöglichkeit bequem aus der Welt zu 

schaffen. 

VESA DPMS: Dieser Standard für Stromsparmaßßnahmen sorgt dafür, daß 
dem Monitor abhängig von seinen Signalaktivitäten stufenweise die Lei- 
stung entzogen wird. 


Der Weltraum. | 
Unendliche Weiten, 
die nie ein Mensch 
zuvor enträtselt 
hat. Warum solltest 
Du der erste sein? 


Virtual 
space 2 

ML aa hie | 
sunstbge 
9,90 DM 
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Virtual space 2 ist da - die Adventure-CD- herausfördern. Da verwöhnt Dich ein Deine Hardware-Kenntnisse ausprobieren s nr el 
ROM mit dem zweiten Teil von Space Bermuda. Grafik- und Sound- F.. der Spitzenklasse kannst, Innovationen, Glossary, Service & Es Oo i 
Deine Mission: Lüfte das Geheimnis eines mit 360-Grad-Szenen und phantastischen Support und eine zweimonatige Surf-Tour seNNn EZ 
verlassenen Wüstenplaneten. Aber Vorsicht: Animationen. mit Metronet - ohne Grund-/Onlinegebühr, © 5 oo er 
Dich erwarten komplexe Welten und Schwie- Außerdem auf virtual space 2: Geballtes zzgl. Telefonkosten. Hol Dir virtual space 2. = mE = $- 
rigkeitsgrade, die auch erfahrene Spieler Wissen, das Configuration Center, indem Du Jetzt und nur bei Vobis. zmru 2% 
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% Te. Iiyama \ Vision Master E77] 


Der 15-Zöller aus dem Hause liya- 


chen wären! umeram 


schärfe überflügelt den Vision Mo- 


ma hat neben Licht auch ein paar _ster so schnell kein anderer Moni- bleibt auch, warum die Stromver- 
Schatten vorzuweisen. Was die tor: Auch in 1.024x768 sind bindung zum PC durch ein extrem 
Performance angeht, so steht er Schriften genau zu erkennen. Und kurzes Kabel hergestellt wird. 


bei den Lochmasken-Geröten mit das 3 Tasten-OSD erlaubt es Ih- 

Sicherheit an der Spitze des Test- nen, mit wenigen Handbewegun- __ & 
feldes. Die geometrischen Fähig- gen Bildunreinheiten nachzukorri- | Ausstattung: befriedigend 
keiten sind gut, brillante Farben gieren. Wenn da nicht noch das 3D-Features: gut 


stellen kein Problem dar, undauch magere Handbuch, die überholte Performance: sehr gut 


die Entspiegelung ist ols vorbild- MPR-II-Strahlungsnorm und die | Gesamturteit: 
lich zu bezeichnen. Bei der Bild- geringe Zahl von Einstellungsmög- — 


miroVIS7TOF 


metrie muß der V1570 jedoch 
mit einer 0,28mm-Lochmaske aus- gerügt werden: Selbst mit den üp- tes Preis-Leistungs-Verhälmis 


Der 15-Zöller von miro Displays ist führung entschieden. Ein sehr gu- 


gestattet und erreicht 70 kHz Zei- _pigen Justiermöglichkeiten lassen macht den V1570 F zu einem Tip 
lenfrequenz - ergonomisches Ar- sich bauchige Verformungen am für sparbewußte Spieler. 


beiten ist in den üblichen Auflö- Rand nur teilweise beheben. Das 

sungen garantiert. Die Bildschärfe OSD greift auf vier Knöpfe zurück, 5 u 
sorgt unter 1.024x768 Bildpunk- die etwas gewöhnungsbedürftig [ Ausstattung: gut 
ten für gute Sichtverhältnisse, auch sind. Das Handbuch ist für einen 1! 3D-Features: sehr gut 
die Farbendarstellung genügt Monitor ausreichend, bei der Performance: gut 
leuchtenden Ansprüchen. Beider _Strahlungsnorm hat man sich für Gesamturteil: ar 
Entspiegelung sowie der Bildgeo- die TCO-Norm in der 92er-Aus- = en 


Mitsubishi ist nicht nur für seine führung kann sich die Farbendar- Service beinhaltet. Die Preispolitik 


Automobile bekannt, sondern stellung sehen lassen, die Bild- sollte man bei Mitsubishi ange- 
auch durch sein Engagement im geometrie ist jedoch als mäßig zu sichts der Leistungen der Bild- 
Bereich der bunten Bildschirme. bezeichnen. Ein paar OSD-Ein- schirm-Konkurrenten überdenken. 
Wie viele seiner Artgenossen ist stellungen mehr, und der Monitor 

auch der Diamond Scan mit einer würde bessere Ergebnisse erzie- Er _ 

0,28mm-Lochmaske gesegnet. len. Auch bei der Entspiegelung | Ausstattung: befriedigend | 
Das erzielbare Schärfeniveau ist sollte man sich die Konkurrenz 3D-Features: gut 
auch unter 1.024x768 beacht- zum Vorbild nehmen. Auffällig ist ‚ Performance: gut | 


lich, wenn auch ungleichmäßig demgegenüber die Garantie, die amt 
verteilt. Für eine Lochmaskenaus- sogar einen einjährigen Vor-Ort- ÜEEEEEEEEEEEEEEEE 


Mit dem er von Fo Tem 


OSD- ae are a Pluspunkte des Bildschirms. Für 


cherte gerade noch rechtzeitigein Anwender, Fehldarstellungen zu 729,- DM kann der Käufer strah- 
weiterer CromaClear-Monitor das beseitigen. Aus diesem Grunde lungsarmen und ergonomischen 
Testfeld. Die 0,25mm-Maske liefert überzeugen die geometrischen Zeiten entgegensehen. 


auch in der für 15 Zoll-Monitore und farbtechnischen Eigenschaf- 
hohen Auflösung von 1.024x768 ten des Monitors auch geübte Au- 


noch ein scharfes Bild, selbst wenn gen. Darüber hinaus hat die Ent- | Ausstattung: gut 
dieses augenfreundliche Feature spiegelung der Bildröhre Vor- 3D-Features: sehr gut 
nicht gleichmäßig erreicht wird. bildcharakter. Drei Jahre Garan- | Performance: gut 
Die recht umfangreichen, aber et- tie sowie die Unterstützung der ee = 


amturteil: ai 


was umständlich zu bedienenden neuesten TCO-Norm sind weitere 


4 
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Online kommt 


total geil 


T-Online vs. AOL 


Wer hat das bessere Angebot! 


Suchmaschinen 


Welche bringt die beste Leistung? 


Riven 


Alles. über den Nachfolger von Alyst 


[= Die besten Einstiegsrechner fürs Netz 


Software 
Tolle CD-ROMs zu Weihnachten 


neuen Internet- 
Adressen - 


Jetzt holen 


HARDWARE 


Mit re; 449Xa schlich = ein rg 
ter Bekannter in die Testredaktion: 
Schon in der letzten Ausgabe des 
HardwareXtras konnten wir uns 
von der optischen Qualität des Mo- 
nitors Überzeugen. Nokia will den 
Anwender vor unnötigen Ausga- 


ei i ben für PC-Loutsprecher be- 
| Kımi wahren: Die 2x2 Watt starken 
J[AWAR ARD) 


Boxen sind dabei ungewöhn- 
licherweise neben den OSD- 


Mit dem Brilliance 105 hält die Zu- 
kunft auf Ihrem Schreibtisch Einzug. 
Das futuristische Design des Philips- 
Kandidaten weist unter anderem 
Lautsprecher sowie ein integriertes 
Mikrofon auf. Die angebrachten 
Boxen haben je 1 Watt Effektivlei- 
stung und sind nicht mit der Qua- 


lität von Krawallspezialisten zu ver- 
gleichen. Bei der Einstellung des 
Monitors hat man sich für eine ge- 


Fr liefert seinen SyncMaster 
500p weitgehend in Einzelteilen 
aus. Hat man den Monitorfuß und 
das separate Videokabel ange- 
schraubt, zeigt sich der 15-Zöller 


von seiner strahlendsten Seite. Einer 
vernünftigen Bildgeometrie steht ei- 
ne hervorragende Farbdorstellung 
zur Seite. Vernachlässigbare Kon- 
vergenzfehler und eine gute Ent- 
spiegelung sorgen darüber hinaus 


Sony beglückte die Redaktion 
gleich mit zwei 15-Zöllern als Test- 
kandidaten - offensichtlich hat man 
hier den Markt der leichtgewichti- 
gen Monitore noch nicht ganz ab- 
geschrieben. Der 100sf ist im Ver- 
gleich zu den meisten Konkurrenten 
im Testfeld der reinste Augen- 
schmaus. Leuchtende Farben, eine 
grandiose Bildschärfe, kaum Kon- 


vergenzen und eine optimale Ent- 


270 ) 
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Tasten angeordnet. Die Trinitron- 
röhre mit 0,25mm Streifenabstand 
ermöglicht hervorragende Lei- 
stungswerte bei der Bildqualität. 
Farbbrillanz, Konvergenz und Ent- 
spiegelung sind erfreulicherweise 
im ersten Drittel des Monitorfeldes 
zu finden - selbst die Bildschärfe 
steht dieser Performance in fast 
nichts nach. Der 449Xa ist nur bei 
der Bilddiagonale, den Auflösungs- 


u — 


Philips B Brilliance 1 ns 


niale Tasten-/ Eurem a: ent- 
schieden. Helligkeit, Kontrast und 
Lautstärke lassen sich direkt knopf- 
technisch justieren, alle übrigen 
Veränderungen sind über das 
CustoMax-Programm per Mau- 
sklick durchzuführen. Bildgeometrie 
und Entspiegelung sind in Ord- 
nung, bei der Farbbrillanz wird der 
Monitor seinem Namen mehr als 


gerecht. Lediglich die Schärfenein- 


m gute Te en Eindie 
Wermutstropfen: Bei 1.024x768 
Bildpunkten fällt die Bildschärfe hin- 
ter die Spitzenprodukte zurück. 
Dafür verbirgt der Samsung-Moni- 
tor eine Vielzahl von Justiermög- 
lichkeiten in seinem OSD, die mit 
drei Tasten einfach zu bedienen 
sind. Eine sehr gute Dokumentation 
und die Einhaltung der neuesten 


Strahlungsnorm runden das positive 


modi und den Wiederholfrequen- 
zen etwas schwächer auf der Brust. 
Wer diese Problemchen verschmer- 
zen kann, erhält für 799,- DM ei- 
nen High-End-Monitor. 


Ausstattung: sehr gut 
3D-Features: gut 
| Performance: sehr gut 


stellung hätte etwas anwender- 
freundlicher ausfallen können. Die 
Garantiezeit von einem Jahr fällt 
für den Preis von 819,- DM etwas 
mager aus. 


| Ausstattung: sehr gut 
3D-Features: sehr gut 

| Performance: gut | 

| Geameereil: sehr gut 


se des qualitativ had: 
tigen, im Vergleich zu einigen Kon- 
kurrenzmonitoren jedoch höher- 


preisigen SyncMasters ab. 

| Ausstattung: gut | 

| 3D-Features: sehr gut 

‚ Performance: gut | 
Tri | 


Gesamturteil: 


spiegelung: In puncto Bildqualität 
sind Problembereiche mit der Lupe 
zu suchen. Lediglich die Geometrie 
kann nicht vollständig begeistern, 
da die Einstellmöglichkeiten am 
Monitor relativ begrenzt sind. Das 
Justieren der Bildparameter geht 
dabei etwas halbherzig über eine 
Mischung aus OSD- und Tastenak- 
tionen vonstatten. Mit drei Jahren 
Garantiezeit ist der Käufer gut ver- 


sorgt, beim Handbuch hätte man 
sich aber mehr Mühe geben kön- 
nen. Die gute Qualität hat mit 849,- 
DM ihren (berechtigten) Preis. 


Ausstattung: befriedigend | 
 3D-Features: sehr gut | 
| Performance: gut | 
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FOCUS Software: 
Bestellen Sie einfach 


Die Schaltzentrals für Ihren Erfolg 


Bestellen Sie jetzt mehr Zeit - mit dem neuen FOCUS 
Manager. Schnell bestellen lohnt sich. Denn die ersten 
hundert Besteller bekommen gratis das FOCUS Ergo- 
Pad: einfach gesünder am PC arbeiten - durch spürbare 
Entlastung der Muskulatur. Schicken Sie also jetzt Ihren 
ausgefüllten Bestellcoupon ab, oder rufen Sie gleich an! 


Order -Line: 0180-510 28 
Fax: 07 81- 84 6145 


http://www.focus.de/service 


Auch im Fachhandel erhältlich 


-.- To TI TT T T  E nn 70 --  -E nn 2 - nnd 


mehr Zeit. 


Der gemeinsam von FOCUS und dem Softwarehaus fit ent- 
wickelte FOCUS Manager ist ein wahres Organisations- 
talent: Diese CD-ROM verwaltet das „Grundkapital“ Ihres 
Büros, wie Adressen, Termine, Projektdaten und wichtige 
Dokumente, übersichtlich, bequem und zuverlässig. Dabei 
ist er so einfach wie ein Notizbuch: Alle Ihre persönlichen 
Informationen sind so strukturiert, daß Sie sie bequem 
per Mausklick abrufen können. Und über Telefon-, Fax-, 
E-Mail- und Internetschnittstellen sind Kommunikation 
und Datenaustausch einfach noch schneller. Außerdem 
bietet er Ihnen übersichtlich nach Branchen sortiert 
10.000 wichtige Internetadressen und 2.000 spannende 
Internetseiten zum Offline-Lesen. 


Der FOCUS Manager arbeitet mit allen gängigen Office- 
Programmen für Textverarbeitung und Kalkulation zu- 
sammen. System-Voraussetzungen: 486SX oder höher, 
mind. 16 MB RAM, CD-ROM-Laufwerk, mind. 40 MB ver- 
fügbarer Festplattenspeicher, Windows 95. 


Ja, ich bestelle 


(bitte Anzahl eintragen) 


Exemplare „FOCUS Manager” (Artikel-Nr. 905568) zum Preis von je DM 9,- 
(zuzüglich DM 5,90 Versandkostenpauschale). 


kch bezahle (Zutreffendes bitte ankreuzen) 
J mit Kreditkarte (bitte ergänzen Sie Ihre Angaben) 
J VISA J Eurocard J American Express J Diners 


Kartennummer [II TTIITITITTITTT] gas DILL] 
m per Bankeinzug 


Geldinstitut BLZ Kontonummer 


oO per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebühr) 


| per Rechnung 

Name, Vorname Ze 0 Geburtsdatum 
ee T AHOn  TTTTrrappent 
Telefon Datum, Unterschrift 


Einfach ausschneiden und absenden an: FOCUS Bestellservice, Postfach 293, 77649 Offenburg 


FU 140) 711 71 


Sonu Multiscan 100sx 


Info-Telefon 

Draic (It. Hersteller) 
Onkumentation 
Garantie 


Tecwische 

Rildrähre 

Bunktabstand 

Sichthore Bilddiagonole 
Morimale Auflösung 
YAnximale Horizontalfrequenz 
Maximale Vertikalfrequenz 
Wiederholrate 800x600 
Wisderholrate 1.024x768 
Wiederholrate 1.280x1.024 
Strahlungsnorm 

Anschlüsse 

Plugk.Play 

Resonderheiten 

Geometrie 

Rilderhörfe 

Eorhbrillanz 


Bädemste rn 
System 

Helligkeit, Kontrast 
Bildgröße, Bildloge 
Kissenverzeichnung 
franezverzeichnung 
Prrallelverzeichnung 
Rotation 
Konvergenz 

Maire 
sarhsättigung RGB 
*orhfemperatur 
Fntmagnetisierung 
Sonstiges 


Actebis 


Der zweite Sony-Monitor kann 
ebenfalls eine Trinitron-Bildröhre 
vorweisen, die mit 0,25mm ein 
sehr feines Raster besitzt. Erfah- 
rungsgemäß erlaubt eine derartige 
Streifenmaske eine hohe Farbbril- 
lanz. Diesem Anspruch wird der 
Testkandidat gerecht; auch die Ent- 
spiegelung hält augenscheinlich 
hohen Ansprüchen stand. Dagegen 
bereiten die Kriterien Bildgeometrie 


Kurz vor dem Anwerfen der Be- 
lichtermaschine traf von Step der 
letzte 15-Zöller ein. Nicht umsonst 
sind dessen Hordware-Features 
den Sony-Bildschirmen ähnlich, 
denn schließlich produziert Sony 
die Step-Monitore. Für einen aktu- 
ellen Vertreter der Flimmerkunst ist 
das Tasten-Setup ungewöhnlich - 
16 schwergängige Genossen war- 
ten darauf, von Ihnen bedient zu 


Step I5SFO3T 


und Konvergenzen dem 15-Zöller 
einige Probleme. Darüber hinaus 
ist die Bildschärfe im 1.024x768- 
Modus besonders bei kontrastrei- 
chen Darstellungen nicht flächen- 
deckend gewährleistet. Die geringe 
Zahl an Einstellungsmöglichkeiten, 
die noch über herkömmliche To- 
stenformationen zu bewältigen 
sind, ist im Vergleich zur Konkur- 
renz beinahe als prähistorisch zu 


werden. Da die geometrischen 
Nachjustierungen dünn ausfallen, 
ist dos Testobjekt hier nicht als mu- 
stergültig anzusehen. Wesentlich 
erfreulicher sind da die Merkmale 
Bildschärfe und Farbbrillanz. 
Schriften jeglicher Größe sind 
auch unter 1.024x768 sehr gut zu 
erkennen, und die Darstellung von 
Bildern fällt streifenmaskentypisch 
angenehm aus. Für einen knacki- 


C Ian wire Displen 
Targa IM 3867-1 MlexScan 635 CMSODET Vision Master 350 VI570F 
02921-99-4444 02153-733400 0211-5291552 089-900050-33 01805-228144 
540,- DM 928,- DM 679,- DM 649,- DM 519,- DM 
D(+) Die) De) De) Di) 

3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre vor Ort 3 Jahre 3 Jahre 
Lochmaske Lochmaske Lochmaske Lochmaske Lochmaske 
0,28mm 0,28mm 0,28mm 0,28mm 0,28mm 
34,dcm 35cm 34,Btm 35m 35cm 
1.280x1.024 1.600x1.200 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 
70 kHz 70 kHz 69 kHz 69 kHz 70 kHz 
150 Hz 120 Hz 100 Hz 160 Hz 120 Hz 
110 Hz 105 Hz 95 Hz 105 Hz 105 Hz 
85 Hz 86 Hz 85 Hz 82 Hz 86 Hz 
60 Hz 65 Hz 64Hz 65 Hz 65 Hz 
TC0-92 10-95 TC0-95 MPR-II 10-92 
D-Sub D-Sub D-Sub D-Sub D-Sub 
DDC 1/28 DDC1/2B DOC 1/2B DDE1/2B DDC1/2B 
befriedigend gut qui qui befriedigend 
sehr gut gut befriedigend sehr qui gut 
gut gut hefriedigend sehr gut gut 
05D 05D 05D 05D 05D 
ja ja ja jo je 
ja jo jo jo ie 
jo jo ja ja jo 
jo jo je jo ja 
nein nein jo nein nein 
jo io ja ja jo 
nein nein nein nein nein 
nein ja nein nein nein 
jo ja nein ja ja 
ja ja nein nein o 

jo ja 
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hereirhnen "Ser vorhildlichen Ga- 


rantiezeit ‚on drei Jahren steht ein 


mageres Handhuch sowie die ver- 
altete MPR-N-Norm gegenüber. 


— 


Ausstattu ng Ä 
3D-Features: 
FaRaTZuRS 


Gesamturteil: 


befriedigend 
befriedigend 
_ befriedigend 
befriedigend 


gen Preis von knapp 800,- DM 
bietet der 15F03T gute Leistungs- 
werte, hätte aber ein paar Einstell- 


möglichkeiten mehr vertragen 


können. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Diamond Scan 15VX 
02102-486-770 
859,- DM 

D(+) 

3 Jahre (1 v. Ort} 


Lochmaske 
0,2Amm 
35cm 

1: AN] 094 
65 kHz 
100 Hz 
100 Hz 

Bl Hz 

60 Hz 
100-2 
D-Suh 

DD. 1/28 


befriedigend 
gut 


befriedigend 


sehr gut 
gut 


NEC 

MaktiSyne &500 
0180-5242521 
729,- DM 

De) 

3 Jahre 


Streifenmaske 
0,25mm 
35cm 
1.280x1.024 
69 kHz 

120 Hz 

105 Hz 

85 Hz 

65 Hz 
TC0-95 
D-Sub 

DDC 1/28 


EUOMeS 


ViewSonic 156GA 


Von ViewSonic kommt mit dem 


anlage mithalten, für einen Ein- te Knopfparade. Vorbildlich sind 
15GA-Modell ein Multimedia-Mo- stieg in die Klangwelt genügen sie Handbuch sowie Service. Eine ge- 


nitor auf Ihren Schreibtisch. Im Lie-e aber allemal. Die Bildqualität ds _bührenfreie Hotline hat kaum ein 


ferumfang sind integrierte Boxen 699,- DM teuren Monitors ist im Hersteller auf seiner Kundenbe- 
und ein internes Mikro enthalen- Mittelfeld anzusiedeln. Während treuunggliste. 

außerdem besitzt der 15-Zöller Farbdarstellung, Ausleuchtung so- ” 
Anschlußmöglichkeiten für Kopf- wie Bildgeometrie auf voller Linie Ausstattung: sehr gut 
hörer sowie ein externes Mikro. überzeugen können, verliert die 3D-Features: sehr gut 


Selbstverständlich können die Lau- Bilddarstellung bei 1.024x768 an 
sprecher nicht mit guten Aktivbo- Schärfe. Die Einstelloptionen prä- 
xen oder der heimischen Stereo- sentieren sich dabei als regelrech- 


Vobis Highscreen MS 15AX 


Performance: gut 


Vom Kompleitsystem-Anbieter Vo-_  Vobis-Monitor aus, bei der Bild- den möglichen Klangfreuden sind 
bis erreichte uns ein 15 Zoll-Moni- schärfe reiht er sich eher im Mittel- natürlich Grenzen gesetzt. Der 

tor mit der CromaClear-Bildröhre. feld ein. Während Entspiegelung Highscreen-Schirm überzeugt aber 
Diese zuerst von NEC verwendete und Konvergenzniveau ohne Be- als preisgünstige Alternative zu 
Technik stellt eine Mischung aus anstandungen bleiben, ist die den Streifenmasken. 

Loch- und Streifenmaske dar und Geometrie nicht optimal. Auch bei 


Ausstattung: gut 
3D-Features: sehr gut 


kommt ohne Stabilisierungsdraht der sichtbaren Bilddiagonalen gibt 
aus. Bildschirme mit ChromaClear sich der MS 15AX bescheiden. 


versprechen eine hohe Schärfe Dafür erhält der Käufer mit den Performance: befriedigend 
und brillante Farben. Zumindest Boxen die Gelegenheit, in multi- Ce mtteil: 
letzteres Merkmal zeichnet den mediale Sphären aufzusteigen - 


449Xu Brilliance 105 SyncMaster 500p Multiscan I00st Multiscan 1005x 15GA MS 15AX 
Info-Telefon 089-1497360 0180-5356767° 0180-5121213 0180-5252586 0180-5252586 02361-376683 02154-9188-0 02405-444450 
Preis (It. Hersteller) 799,- DM 819,- DM 768,- DM 849,- DM 749,-DM 795,- DM 699,- DM 629,- DM 
Dokumentation De) D (+) D (+) D(-) D(-) D(-) D(») D (+) 
Garantie 3 Jahre 1 Jahr 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre (1 v. Ort) 3 Jahre v. Ort 3 Jahre 
Bildröhre Streifenmoske Lochmaske Lochmaske Streifenmaske Streifenmaske Streifenmaske Lochmoske Streifenmaske 
Punktabstand 625mm 0,28mm 0,28mm 0,25mm 0,25mm 0,25mm 0,2/mm 0,25mm 
Sichtbare Bilddiogon. 34,4cm 35cm 35cm 35,6cm 35cm 35,6cm 35,5cm 34,bcm 
Max. Auflösung - 1.024x768 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 
Max. Horiz.frequenz 65 kHz 66 kHz 69 kHz 70 kHz 65 kHz 70 kHz 69 kHz 69 kHz 
Max. Vert.frequenz 120 Hz 110 Hz 160 Hz 120 Hz 120 Hz 120 Hz 160 Hz 120 Hz 
Wdh.rate 800x600 100 Hz 100 Hz 110 Hz 100 Hz 100 Hz 100 Hz 108 Hz 100 Hz 
Wdh.rate 1.024x768 80 Hz 85 Hz 85 Hz 87 Hz 80 Hz 87 Hz 85 Hz 85 Hz 
Wdh.rate 1.280x1.024 60 Hz 60 Hz 60 Hz 60 Hz 60 Hz 65 Hz 60 Hz 
Strahlungsnorm 10-95 10-95 10-95 7100-92 MPR-II 10-92 70-92 70-92 
Anschlüsse D-Sub, Kopfhörer D-Sub, Mikrofon D-Sub D-Sub D-Sub D-Sub D-Sub, Kopfh D-Sub, Kopfh. 
Plug& Play DDC 1/28 DDE1/2B DDC 1/28, 2B+ DDC 1/28, 2B+ DDE 1/28 DDC1/2B, 2B+ DDC1/2B DDC1/2B 
Besonderheiten Lautsprecher Lautspr., Mikro - MAC-Adopter - Lautspr., Mikro Lautsprecher 
Geometrie sehr gut gut gut gut befriedigend befriedigend sehr gut befriedigend 
Bildschärfe gut befriedigend befriedigend sehr gut befriedigend sehr gut befriedigend befriedigend 
Forbbrillanz sehr gut gut gul sehr qui gut gut gut gut 
Sysiem 05D ns 05D 0SD-+Tasten Tasten Tosten 05D 050 
Helligkeit, Kontrast ja ja ja ja io ja ra io 
Bildgröße, Bildlage ja ja ia io 0) ia N) io 
Kissenverzeichnung ja ja je ja ja io k jo 
Trapezverzeichnung ja ja jo nein ja ia ki jo 
Porallelverzeichnung ia nein ie nein nein nein ja nein 
Rotation jo ja ja jo ja jo ja jo 
Konvergenz nein nein nein nein nein nein nein nein 
Moire jo nein ja nein nein nein nein nein 
Farbsättigung RGB ja ja ja nein nein nein jo nein 
Farbtemperatur ia io ja jo nein nein ja nein 
Entmagnetisierung ja ja ka nein nein nein nein jo 
Sonstiges Lautstärke Lautstärke, MAC Zoom - - Lautstärke Lautstärke 
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:&Krombacher 


“ HAUPTSPONSOR DER DEL 2.4.7 =, 


MITTENDRIN STATT 


EM Komplettlösung mit vielen nützlichen Kniffen 


EM Detaillierte Übersichtskarten 


EB Die Kräfte der Dunklen und Hellen Seite der Macht 


Lands of Lore 2 


| Komplettlösung.........eeesesssccseeseesseeseeneenee Seite 277 
Floyd 
Komplettlösung..........cusseeeeneeensennesenennnene Seite 289 
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Komplettlösung 


Lands of Be H 


Lange genug haben die Westwood Studios die Rollen- 
spieler auf die Fortsetzung von Lands of Lore warten 
lassen. Jetzt ist das Epos endlich da und will von 
Ihnen erforscht werden. Wir unterstützen Sie dabei 
mit einer umfassenden Komplettlösung! 


Auf typische Rätsel wurde (dem Himmel sei Dank?) bei LOL 2 ge- 
nauso verzichtet wie auf „dead ends” 
einen Weg zurück finden, sofern Sie sich einmal zu früh in frem- 
de Gefilde gewagt haben und dort feststellen, daß Sie nicht mehr 
vorankommen, weil offensichtlich ein wichtiger Gegenstand fehlt 
oder ein spezielles Wissen noch nicht erworben wurde. 


. Sie werden also immer 


TIP: Um sicherzugehen, nichts übersehen zu haben, sollten Sie 
von Beginn an grundsätzlich jede Karte komplett ablaufen. Sehr 
oft finden Sie neue, nützliche Dinge oder Orte, die es ebenfalls 
zu erkunden lohnt. Die Automap ist hierbei eine sehr große Hil- 
fe, da sie etwas „vorausschauend” gezeichnet wird, also auch 
Gegenden und Wege zeigt, die noch nicht begangen wurden. 


Sie sind der Boß! 


Sie schlüpfen in die Rolle von Luther, dem Sohn der Hexe Scotia. 
Leider verfügt der Knabe über keinerlei eigene Intelligenz. Bis 
auf vorgegebene Sätze, die er spricht, wenn er anderen begeg- 
net, macht er exakt das, was Sie ihm per Maus und Tastatur be- 
fehlen. Er wird also auf ihre Anordnung hin ertrinken, sich in tief- 
sten Abgründen zu Tode stürzen, bis zum letzten Atemzug ge- 
gen eine erdrückende Übermacht kämpfen und alles schlucken, 
was Sie ihm anbieten (sofern es „schluckbar” ist), auch wenn er 
sich dabei dem sicheren Gifttod preisgibt. Er wird alles und je- 
den bekämpfen, auch seine besten Freunde und die wenigen Per- 
sonen, die ihm hin und wieder helfen. An Ihnen liegt es, ob er 
ein friedlicher Mensch bleibt, der sich zwar hin und wieder ver- 
teidigt, jedoch niemals aus purer Habgier oder gar Lust am Tö- 
ten irgendeine Kreatur angreift. Wenn Sie es wollen, wird er je- 
doch auch als Meuchelmörder und Strauchdieb durch die Lan- 


Wenn die Grafik plötzlich zum Standbild umschaltet, ist meist etwas 
Wichtiges zu finden, wie hier im Dschungel der Hulinen. 


% Hin Er 5 ni u. N 
7 


u si ent 


Der Friedhof der Drakoiden. Das gekennzeichnete Gebäude läßt sich mit 
der silberblauen Kugel aus den Ruinen öffnen. 


de ziehen, dem es Lust und Freude bereitet, seine Opfer lang- 
sam und qualvollabzuschlachten. Kurz: Er ist Ihnen voll und ganz 
ausgeliefert. Bedenken Sie jedoch, daf3 das Spiel nicht zu ge- 
winnen ist, wenn Luther wirklich alles und jeden umbringt. An 
manchen Stellen gibt es dann einfach kein Weiterkommen mehr, 
oder das Spiel findet ein jähes Ende durch Luthers Ableben, weil 
er sich mit dem falschen Gegner anlegen mußte. Sollten Sie al- 
so den Weg des Blutes und des Eisens wählen, gehen Sie den- 
noch bedachtsam vor. 


Lebenserhaltungs- und Frustvermeidungsmaßnahmen 
Trotz der guten Grafikengine verpixeln einige Gegenstände, 
Wände und Bodenbeläge aus der Nähe, so daß Sie gerade in 
hektischen Situationen leicht den Überblick verlieren können. Um 
das in Grenzen zu halten, beachten Sie bitte folgende Tips: 

I Nicht jede Felsspalte ist sofort als solche erkennbar, sondern 
oftmals erst dann, wenn Luther plötzlich entschwindet. Bewe- 
gen Sie ihn deshalb in Höhlen und Dungeons langsam, wo- 
bei die Möglichkeiten, nach unten und oben zu sehen, sich zu 
ducken und zu springen, sehr hilfreich sind. 

I Luther rennt nicht blöde gegen Wände, sondern gleitet ge- 
schmeidig an ihnen entlang. In der Hitze des Gefechts dreht 


Oftmals sind Gebäude oder Höhlen nur durch so schmale Öffnungen be- 
tretbar. Da müssen Sie warten, bis Luther wieder zum Reptil wird. 
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Das Gebäude südwestlich des Wurms. Beachten Sie die beiden Gesielle: 
Zuerst muß Luther auf das rechte springen! 


Die Energiekugel in den dunklen Hallen des Klosters produziert so lange 
Geister, bis es zu hell wird... 


er sich dabei jedoch oft um 180° und läuft zurück. Sehen Sie 
deshalb häufig auf den Kompaf3 und auf die Automap. 

I Die Befehlsgebung erfolgt per Maus und Tastatur. Belegen Sie 
die Tasten so, daf3 Sie sich schnell zurechtfinden, da in schwe- 
ren Kämpfen der schnelle Zugriff auf einen wichtigen Gegen- 
stand im Inventory oft entscheidend ist und ein geschickter Si- 
destep die Rettung vor einem tödlichen Zauberspruch sein 
kann. 

I Viele Orte kann Luther nur erreichen, wenn er sich in ein Rep- 
til verwandelt. Meistens bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als 
vor dem Ort Ihres Begehrens so lange zu warten, bis das pus- 
siert. Bringen Sie diese Geduld auf, da Sie sonst an einigen 
interessanten Fundstücken vorbeigehen würden. 

EM Auch bei aller Sorgfalt Ihrerseits wird Luther sehr oft eines tun: 
sterben. Speichern Sie also oft und viel. Zum Glück gibt es bei 
diesem Spiel keine unsinnige Begrenzung der Savegames. 


Luthers Entwicklung 

TIP: Wann immer Luther seine Waffe benutzt oder einen Zau- 
berspruch anwendet, steigen seine diesbezüglichen Erfahrungen 
um einen winzigen Teil. 

Es gilt also der Grundsatz „learning by doing”. Viele Kämpfe 
sind nicht vermeidbar, einige Levels können sogar nur gewon- 
nen werden, wenn Luther sich seinen Weg gewaltsam bahnt. Da- 
mit solche Situationen nicht in grenzenlosen Frust ausarten, weil 
Luther nicht wirkungsvoll trifft oder nach wenigen Sprüchen kein 
Mana mehr hat, muß der Gute trainiert werden. Hierzu stellt das 
Spiel immer wieder Gegner bereit, deren Bekämpfung keinen 
Einfluß auf den weiteren Handlungsverlauf nimmt. Im Dschungel 
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der Hulinen sind dies z. B. die zweiköpfigen Katzen, im Drako- 
iden-Dungeon die Echsenmonster. Diese und viele andere We- 
sen bieten ausreichend Gelegenheit, neue Waffen und Zauber- 
sprüche auszuprobieren und zu lernen, wie ein Gegner auf Di- 
stanz mit Pfeil und Bogen und/oder Magie ausgeschaltet wer- 
den kann. Nutzen Sie solche Gelegenheiten, bevor Sie sich in 
die nächste, meist deutlich schwierigere Gegend begeben. Je 
nachdem, wie Sie es bevorzugen, wird Luther ein gewaltiger 
Kämpfer, der mit seiner Magie vielleicht eine Kerze anzünden 
kann, oder ein mächtiger Zauberer, den jedoch schon eine 
Höhlenratte zu Tode erschreckt. Es ist ganz klar: Nur eine Ent- 
wicklung beider Fähigkeiten bringt Sie auf Dauer weiter. Aus die- 
sem Grunde müssen Sie auch trainieren, da das Geschehen in 
Echtzeit keine langen Denkpausen zuläßt. Üben Sie also von Be- 
ginn an, damit Sie lernen, wie ein Zauber im Nahkampf einge- 
setzt wird und wie man blitzschnell vom Zauber der Stufe eins 
mit Stärke 3 auf den der Stufe 5 mit Stärke 2 umschaltet, ohne 
dabei die Bekämpfung der Gegner mit dem Schwert zu ver- 


nachlässigen. Luther wird Ihre Geschicklichkeit dadurch beloh- ® 


nen, daß er immer häufiger davon absieht, zu sterben. Außer- 
dem ist es gut für Ihren Blutdruck. 


Die Höhle des Drarakels 


Zunächst will sich Luther informieren, was eigentlich abläuft, und 
sucht aus diesem Grunde das Drarakel auf. An sich müssen Sie 
wirklich nichts anderes tun als das, was Ihnen auch die mitge- 
lieferten Tips sagen: nach Norden gehen und mit dem Drarakel 
sprechen. In dem Lichthof, von dem aus Luthers Reise beginnt, 
finden sich Stalagmiten und sogenannte Höhlen-Aloe. Ein ab- 
gebrochener Stalagmit ist die erste Stichwaffe, die Luther in die 
Lage versetzt, einige wenige Soldaten, die in der Höhle herum- 
lungern, auszuschalten. So kommt er auch zu seiner ersten rich- 
tigen Wolfe, einem Kurzschwert, und einem Schild. Im Nord- 
osten kann eine Tür erst geöffnet werden, wenn eine Kette da- 
neben mit dem Schwert zerschlagen wird. Dahinter liegt ein Ah- 
nenstein auf einem Tisch, der per Rechtsklick über dem Zauber- 
icon eine Verstärkung der Sprüche bewirkt (roter Punkt wird sicht- 
bar). Auch ein „Stein des Helden” liegt herum, nach dessen Ver- 
zehr eine Verbesserung von Luthers Kampfkroft erfolgt. Der wei- 
tere Weg zum Drarakel ist nun nicht mehr lang, das Gespräch 
findet statt, und Luther weiß nun, daß er zum südlichen Konti- 
nent reisen muß. Er verläßt die Halle und findet ein Kettenhemd 
nebst einem Langschwert. Einen Ausgang gibt es zwar, doch der 
ist durch ein Gitter verschlossen. Also wird nun der Wandtep- 
pich untersucht, der sich tatsächlich verschieben läßt. Dahinter 
befindet sich ein Durchgang zum „Museum des Drarakels”. Das 
Bauwerk liefert an sich keine besonderen Erkenntnisse, sollte 
aber dennoch vollständig erkundet werden, da einige nette Waf- 
fen (zerbrochenes Thorans Breitschwert, Wurfaxt und Prismen- 
schwert) sowie Schriftrollen mit Zaubersprüchen zu finden sind. 
Nehmen Sie auf alle Fälle das zerbrochene Schwert mit! In ei- 
ner Art Ahnengalerie kann das Bild am Kopfende des Raumes 
zurückgeklappt werden. Dahinter befindet sich ein Hebel, nach 
dessen Betätigung ein weiterer Raum etwas weiter östlich betre- 
ten werden kann. Dort wiederum steht eine sehr grof3e Sanduhr, 
die Luther mit seinem Schwert zerstört. Im SO des Raumes wird 
nun ein brüchiges Mauerstück sichtbar, welches ebenfalls mit 


dem Schwert durchbrochen werden kann. Nun ist es fast ge- 
schafft. Am Ende des Ganges wird Luther von einem kleinen 
Monster attackiert, sobald er versucht, die dortige Tür zu öffnen. 
Nachdem er es umgebracht hat, betritt er den Raum hinter der 
Tür. Dort schläft ein Drache, der Luther bereitwillig zum südlichen 
Kontinent bringt. 


Der südliche Kontinent 

Der erste Eindruck von den einheimischen Lebensformen wird 
durch eine schwarze, pantherähnliche, zweiköpfige Katze her- 
gestellt, die jedoch überhaupt nicht fremdenfreundlich eingestellt 
zu sein scheint. Im Verlauf der weiteren Erkundungen wird Lu- 
ther immer wieder von diesen Wesen angegriffen, leicht verletzt 
und vergiftet. Da seine Zauberkraft noch nicht besonders groß 
ist, sollte er ihnen vorläufig aus dem Weg gehen. Alsbald findet 
Luther ein Dorf, wird aber nicht hineingelassen. Erst, wenn ein 
vermißtes Kind wiedergefunden wird, kann darüber geredet 
werden. Klar, was nun zu tun ist: auf zur Suche nach dem Kind. 


© An sich geht es um nichts anderes, als einen Großteil der Karte 


abzulaufen,; man findet zwangsläufig alle wichtigen Örtlichkei- 
ten. Unter anderem auch die Behausung einer Dame, die sehr 
gerne bereit wäre, Luther ein magisches Breitschwert zu über- 
lassen. Allerdings muß er ihr im Gegenzug eine „Sphäre der 
Macht” besorgen. Von dieser Dame erhält er auch einige Hin- 
weise auf ein weiteres Dorf, in dem die „Wilden“ leben. Beson- 
ders nett ist der Umstand, daf3 die Frau nichts dagegen hat, wenn 
Luther die herumliegenden Gegenstände einfach an sich nimmt. 
So finden sich ein Paar Gargoyl-Armschützer, die anstelle des 
Schildes getragen werden können, sowie ein recht brauchbarer 
Bogen. An anderer Stelle kann der erste „sprechende Stein” ge- 
funden werden, der die Szene einer Brandschatzung zeigt 
(Rechtsklick über Portrait). Solche Steine werden nach und nach 
immer mehr von dem aufdecken, was in der Vergangenheit ge- 
schah. Ein einzelner Geysir wird mit dem Schwert zerstört, wor- 
aufhin das trockene Flußbett beschriften werden kann und eine 
kleine Höhle für Luther in Reptilform zugänglich wird. Darin fin- 


© det er einen weiteren sprechenden Stein, der Hinweise auf einen 


verborgenen Raum in einem Kloster gibt. Ein Dickicht aus Wur- 
zeln bildet nur ein scheinbares Hindernis, da Luther kein Problem 
hat, sich seinen Weg mit dem Schwert zu bahnen. Nun wird auch 
der Eingang zu einer Höhle sichtbar. Darin kann Luther viele 
Bernsteinklumpen aufnehmen, sowie einen guten Plattenpanzer 
(Kettenhemd wegwerfen) und eine nicht verwendbare Orkwafte 
finden. Die Höhle selbst ist zwar weitläufig, aber ansonsten nicht 
besonders ereignisreich. Schließlich steht er auch bald einer 
recht großen, spinnenartigen Kreatur gegenüber. Nachdem er 
das Monster umgebracht hat,*findet er die Überreste des ge- 
suchten Mädchens und, in einem Raum dahinter, die verschreckte 
Mutter, die nun wieder heimgehen kann. Ganz im NW der Höh- 
le wird deutlich, daß sich an diese ein Bauwerk anschließt, das 
aber momentan noch nicht betreten werden kann. 


Dorf, Kloster 

Also geht Luther zum Dorf zurück, in das man ihn nun auch 
freundlich einläßt. In der Gastwirtschaft trifft er Bacatta, der mit 
der Mystikerin Dawn aus Luthers Heimatdorf unterwegs ist und 
nebenbei nach Luther Ausschau halten soll. Er ist jedoch zu- 


VE u MER 


A A J u 
Endlich hat Luther die Runen in den Höhlen des Hulinendschungels ge- 
funden. Nehmen Sie zwei Abdrücke. 


gänglich und räumt Luther Zeit ein, damit dieser sein Problem lö- 
sen kann. Ein Magier bietet an, das im Drarakel-Museum ge- 
fundene zerbrochene Schwert zu reparieren, wenn auch er dafür 
eine Sphäre der Macht erhält. Ein Bewohner verrät ihm ein 
Paßwort, das er in einem Keller aussprechen muß, um ins Ge- 
spräch mit einem Dieb zu kommen. Dieser wird ihm gerne hel- 
fen, das besagte magische Breitschwert zu ergattern, sofern Lu- 
ther die Güte hat, den Ortsvorsteher zu ermorden. Ein Gespräch 
mit dem Ortschef zeigt zwar, daß dessen Eltern ganz offen- 
sichtlich verwandt waren, bietet aber derzeit keine Gelegenheit 
zu weiteren Aktionen. Er erwähnt jedoch ein Kloster, das es nun 
zu besuchen gilt. Dieses liegt im SO der Karte und ist zuletzt nur 
über eine Brücke erreichbar, die Luther in Monstergestalt nicht 
tragen könnte. Außerdem wird er auf dem Weg dorthin wieder 
sehr massiv von diesen Katzen belästigt, die er jetzt schon mit 
dem Bogen und einem verstärkten Blitzzauber auf Distanz 
bekämpfen kann. Außerdem funktioniert vielleicht schon der 
Heilzauber der Stufe 3 (heilt und schützt vor Gift). Im Kloster wird 
ihm mitgeteilt, daß er zur Lösung seines Problems Abdrücke von 
Runen beschaffen muß, die in der schon bekannten Höhle zu fin- 
den sind, und zwar dort, wo bisher kein Weiterkommen mög- 
lich war. Hierfür erhält er eine Pfeife, mit der ein Aufzug geru- 
fen werden kann. Außerdem trifft Luther in dem Kloster die be- 
sagte Mystikerin, einen rätselhaften Forscher und einen pensio- 
nierten General, der ihm anbietet, ihm den Umgang mit einer 
„Sphäre der Macht” zu zeigen. Auf dem Weg zur Höhle nimmt 


Luther mindestens zwei Wachsplatten aus Bienenstöcken mit, die 
er im Dschungel findet. 


Viele Türen ergeben eine sichere Brücke, ohne die der Fluß durch die 
Drakoidenruinen nicht überquerbar würe. 
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Diese Geister machen die dunklen Hallen des Klosters und das Friedhofs- 
dungeon unsicher. Beide sind jedoch im Nahkampf einfach zu besiegen. 


Die Sphäre der Macht 


Also zurück zur Höhle, mit der Pfeife den Aufzug gerufen und 
Etage für Etage abgeklappert. In einem der (zum Glück jeweils 
sehr kleinen) Stockwerke findet Luther den „Ring der Gesund- 
heit” (sehr nützlich) und weitere sprechende Steine, die wieder 
einiges aus der Vergangenheit dieser Stätte verraten. Ganz un- 
ten schließlich entdeckt er in einem Loch im Boden die Runen, 
nachdem er vorher mittels Zauber zwei, Stufe eins einen dieser 
pfannenförmigen Leuchter entzündet hat. Er nimmt zwei Ab- 
drücke. Zurück am Eingang wird er von Dawn empfangen, die 
ihn bittet, ihr alles über die Runen zu verraten. Nachdem er zwei 
Abdrücke besitzt, kann er ihr getrost einen davon überlassen. 
Anschließend im Kloster übergibt Luther dem Lehrer den ande- 
ren Wachsabdruck und wird auf die nächste Mission geschickt: 
Weitere Runen werden benötigt, die in einem Tempel im Dschun- 
gel der Wilden zu finden sind. Zum Abschied erhälter eine Sphä- 
re der Macht. Auf dem Weg zum Dorf begegnet er der Dame, 
von der er den Bogen hat. Sie gibt ihm ein Geschenk für ihren 
Sohn, der bei den Wilden lebt. Zurück im Dorf kann Luther mit 
einem gefundenen Totenkopfschlüssel mehrere Türen öffnen. Er 
findet ein Rezept (Eisenholz+Bernstein = Heldenstein), verschie- 
dene Kräuter und ein Wurfmesser. Der Magier verwandelt die- 
ses in eine sehr wirkungsvolle, magische Waffe. Geben Sie ihm 
nun die Sphäre der Macht, da aus dem zerbrochenen Schwert 
später etwas ganz Besonderes wird! 


Die dunklen Hallen 


Bei seinem ersten Besuch im Kloster traf Luther auf einen merk- 
würdigen Kerl, der sich als „Forscher“ ausgab und plötzlich ver- 
schwand. Dem muß noch nachgegangen werden. Tatsächlich ist 
die Wand hinter einem Regal brüchig; ein Loch, das groß ge- 
nug für Luther ist, kann ohne Probleme „herausgeschossen” wer- 


weiter oben eine kleine Höhle mit Hinweisen und einigen Gegenständen. 
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den. Einige der herumstehenden Kisten werden aufeinander- 
getürmt, und schon ist Luther in den dunklen Hallen. Auch hier 
sollten Sie alle betretbaren Räume absuchen, jedoch keine Zeit 
auf die verschwenden, die nur durch diese Gucklöcher zu sehen 
sind. Sie finden zunächst einen neuen Zauber (Prisma), den Feu- 
erschild und eine Armbrust, die Sie liegen lassen; der Bogen ist 
besser. In einem recht großen Raum werden wieder per Schwert- 
streich zwei Haltetrossen durchtrennt, woraufhin sich eine Kup- 
pel öffnet und die Bäume sofort ergrünen. Die roten Früchte wir- 
ken Vergiftungen entgegen. Ach ja: der Forscher. Ihn findet Lu- 
ther in einem der Gänge und wird von ihm attackiert. Nach zwei, 
drei Streichen mit dem Schwert erwacht der Mann aus einer Art 
Trance, bedankt sich artig und entschwindet. Es ist also nicht 
nötig, ihn umzubringen. Ganz am Ende der Gänge steht Luther 
in einer großen, finsteren Halle einer Energiekugel gegenüber, 
aus der immer mehr sehr lästige Geister kommen (die im Nah- 
kampf sehr einfach zu besiegen sind). Luther zerrt nun einige der 
im Korridor gelagerten Kisten unter die zugemauerten Fenster, 


entfernt die Deckel und sprengt deren Inhalt mit seinem Blitzzau- &) 


ber. Die Automap zeigt, daß es hinter einem dieser Fenster wei- 
tergeht, weshalb er dies als erstes aufsprengt. Im Test passierte 
es, daß sofort, nachdem dieses Fenster geöffnet wurde, alle an- 
deren auch aufsprangen und die Energiekugel verschwand. Bei 
Wiederholung der Szene mußten einige Fenster aufgesprengt 
werden, bevor der Spuk zu Ende war. Wichtig ist, am Ende ei- 
ne Kiste übrig zu haben, um die Metalltür am Ende des Korri- 
dors ebenfalls sprengen zu können: Dahinter findet Luther die 
„Fehdehandschuhe”, seine bis auf weiteres stärksten Nah- 
kampfwoffen. So, jetzt aber endgültig zu den Wilden. Auf dem 
Weg dahin trifft Luther Bacatta, der ihm nochmals Zeit gewährt 
und ihn über die Brücke bringt, wo schon einige Verfolger war- 
ten. Durch den Geleitschutz kann Luther einen schweren Kampf 
vermeiden und wird, gemeinsam mit den anderen, Zeuge, wie 
ein Heer von Spinnen die Brücke zerstört. Der Trupp und sein Be- 
gleiter setzen mit Booten über, um Dawn zu retten, Luther ist al- 
leine. 


Der Dschungel der Wilden 


Er wird recht unfreundlich in Empfang genommen, erhält einige 
rudimentäre Auskünfte und ist auch schon wieder alleine, da die 
Kerle plötzlich, warum auch immer, fliehen. Dabei geht das Ge- 
schenkmesser verloren, das Luther natürlich wieder an sich 
nimmt. 

TIP: Wenn Sie versuchen, etwas wegzuwerfen, das für den Fort- 
gang der Geschichte unbedingt notwendig ist, erscheint sche- 
menhaft das Gesicht des Drarakels, und Luther sagt: „Was 
habe ich mir denn dabei gedacht?”. Auf diese Weise erfahren 
Sie immer, wie bedeutend ein Gegenstand ist. _ 

Weit im Südosten findet Luther den Tempel, wird Zeuge eines 
Mordes und weiß, daß er „Traumsteine“ braucht, um hineinzu- 
kommen. Diese sind in einem Gebiet, das von einer angeblich 
unbesiegbaren Bestie bewacht wird: dem Larkon. Ohne irgend- 
etwas näher in Augenschein zu nehmen (wäre alles sinnlos zum 
jetzigen Zeitpunkt), sucht Luther nun das Dorf der Wilden auf 
und wird auch eingelassen, nachdem er auf das Messer ver- 
wiesen hat. Der Besitzer des Messers ist immer noch unfreund- 
lich, schickt ihn aber weiter zum Magier des Stammes. Der bie- 


Der Dschungel der Wilden: A Einstieg zu den Drakoidenruinen; 
B Ausgang zu den Bergen; C Dorf der Wilden; D Kehlschnäbelchen- 
Nester: E Kloster; F Friedhof 


tet Luther an, ebenfalls ein „Wilder“ zu werden, da er ihm nur 
dann helfen kann. Allerdings will er dafür ein Silberblatt. Luther 
erhält noch einen Schlüssel und begibt sich auf den Weg. Eine 


& kurze Inspektion des Drakoidenfriedhofs (Schlüssel verwenden 


und ggf. wegwerfen) zeigt, daß vorher wohl noch andere Din- 
ge erledigt werden müssen. Jedoch wächst dort die Alraunwur- 
zel, mit der sich Luther reichlich eindeckt. Sie bringt ihn nämlich 
vom jeweiligen Monsterstatus zur menschlichen Gestalt zurück 
(nicht umgekehrt - ißt er sie als Mensch, schläft er lediglich ein). 
Einige Gebäude sind bereits jetzt zugänglich. Luther durchsucht 
die Sorkophage und findet schließlich eine Glaskugel, mit der er 
den Friedhof wieder verläßt. Etwa in der Mitte der Karte findet 
er ein sehr großes Loch, auf dessen Grund eine Schriftrolle liegt. 
Der Weg hinunter ist sehr schwierig, aber schließlich zu meistern 
(nach jedem Schritt abspeichern). Da es aufwärts nicht mehr 
geht, wird das Loch erkundet. Tatsächlich findet sich wieder ei- 
ne Höhle, durch die Luther nun zum nächsten Kapitel kriecht. 


Die Drakoidenruinen, Teil 1 

Viel Laufarbeit erwartet Sie in diesem wahrhaft riesigen Dun- 
geon, den Sie noch öfter besuchen müssen, bevor diese Aufga- 
be endlich erledigt ist. Die allenthalben herumstehenden Säulen 
lassen sich wieder per Stromschlag entzünden. Eiförmige, dun- 
kle Steine auf niederen Säulen setzen meist etwas in Gang 
(Brücken, Türen und dergl.). Nutzen Sie die Gelegenheit, die her- 
umlungernden Echsen zu bekämpfen, um Luthers Fähigkeiten zu 
steigern. Zunächst liegen die Hauptziele dieser Erstbegehung im 
südwestlichen Teil. Im dortigen Magierturm trifft er auf einen al- 
ten Zauberer, der ihm sagt, daf3 die Armschützer hinter ihm Ge- 
spräche mit Geistern ermöglichen. Leider rückt er sie nicht her- 
aus und muß deshalb entleibt werden. Die weitere Erforschung 
des Gebäudes führt Luther schließlich in einen Raum mit einer 
krallenförmigen Apparatur. Eine Glaskugel, die herumliegt, pafß3t 
genau hinein, erhält eine silberblaue, magische Ladung und wird 
mitgenommen. Ebenso verfährt Luther mit der Kugel, die er mit- 
gebracht hat. Anschließend findet er einen Raum (etwas südöst- 
lich des Mogierturms), der ihn an eine andere Stelle teleportiert. 
Von dort aus läßt er sich zurück zum Friedhof beamen. 


Der Friedhof der Drakoiden, Teil 1 


Mit der aufgeladenen Glaskugel kann Luther ein Gebäude im 
Westen öffnen (Hundekopf am Eingang frißt Kugel). In einem 


Sarkophag befindet sich eine unaufgeladene Ersatzkugel. Ne- 
ben der Tür drückt er einen Knopf, der das Gemäuer südlich öff- 
net. In dem Moment, in dem er es betritt, rollt ein Faß in das Ge- 
bäude, von dem er gerade gekommen ist, um dort an der Wand 
zu zerbersten. Der Inhalt ergießßt sich über den Boden und kann 
mit einem Blitzzauber entzündet werden (Vorsicht: Abstand hal- 
ten!) Das Gebäude stürzt ein, und ein Zugang zu unterirdischen 
Grabkammern wird freigelegt. In einem der Räume findet Luther 
wieder eine „Kralle”, die den Glaskugeln eine silberne Ladung 
verpaßt. Da der Eingang leider kein Ausgang ist, bleibt nichts 
anderes übrig, als die gesamte Stätte zu erkunden. Eine Barrie- 
re ist niedrig genug, um darüber hinweg in einen anderen Teil 
zu springen. Dort ist schließlich noch eine Kralle, die den Glas- 
kugeln einen goldenen Glanz verleiht. Mit einer silbernen Kugel 
öffnet Luther ein Haus im Nordosten, in dem er endlich einen 
Geist trifft, der ihn bittet, seine Asche in eine Urne zu füllen, die 
er gleich darauf aushändigt. Wo die Asche wohl zu finden sein 
wird? Natürlich: wieder in der Höhle der Drakoiden. Vorher soll- 
te Luther aber noch ein Gebäude inspizieren: das ovale, etwas 
südlich von dem, in welchem er den Geist traf. Darin nimmt er 
die „Walkürenarmbrust” an sich, eine Waffe, die Feuerbälle 
auf große Distanz verschießt. Nun zurück zum Teleporter. 


Die Drakoidenruinen, Teil 2 

Der fragliche Leichnam, den Luther entsorgen soll, befindet sich 
vor einem Gebäude im äußersten Nordosten der Karte, das nur 
über einen schmalen Pfad an einem großen See entlang erreicht 
werden kann. Die eigentliche Aufgabe ist schnell erledigt: den 
Leichnam auf das Gestell gelegt, die beiden Steine links und 
rechts per Stromstoß3 aktiviert, die Asche in die Urne (mit Urne 
auf Asche klicken) und fertig. Zurück zum Teleporter. Womög- 
lich finden Sie nun den Weg zu dem kleinen Teleportraum im SW 
nicht mehr. Kein Problem: Begeben Sie sich mit grober Richtung 
„großer Teleporter” auf den Weg. Am Fluß ist zunächst Ende. 
Jedoch sind ganz in der Nähe, sowohl diesseits als auch jenseits 
des Flußes, zwei Zellentrakte untergebracht. In den Zellen kann 
der Mechanismus der Türen zerstört werden, woraufhin die 
Türen zuknallen und nun per Schwertstreich aus dem Rahmen 
gestoßen werden. Werfen Sie einige dieser Türen in den Fluß: 
Etwas weiter unten werden diese durch eine Brücke aufgehalten 
und bilden einen komfortablen Übergang! 


Die Drakoidenruinen: A Magierturm; B großer Teleporter; C Leiche des 
Geistes; D Statue Belials; E Türen für Behelfsbrücke; F Gebäude mit 
Holzgestellen, die die Flucht nach dem Tod des Wurmes ermöglichen; 
G kleiner Teleporter; H Wurm 
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Der Friedhof der Drakoiden, Teil 2 


Zurück bei dem Geist erhält Luther nun ein Ankh, mit dem er ei- 
ne weitere Gruft betreten kann (die scheibenförmige Apparatur). 
Dort muß er drei Grabsteine öffnen und jeweils eine der Glas- 
kugeln hineinlegen, von jeder Farbe eine. Es erscheint eine Tür, 
die ebenfalls durch das Ankh geöffnet wird. Dahinter stellt sich 
der letzte Herrscher der Drakoiden vor und erzählt Luther eine 
Geschichte. Sicher wird er ihm helfen, jedoch muß Luther vorher 
nochmals in die Höhle hinab, um dort die Statue Belials zu er- 
wecken, die dann einen riesigen Wurm töten soll. Hierzu erhält 
Luther die sterblichen Überreste des Herrschers, nachdem er des- 
sen Grab „anklickt”. 


Die Drakoidenruinen, Teil 3 

Sicher sind Sie bei Ihren Streifzügen durch die Höhle schon an 
der besagten Statue vorbeigekommen und haben festgestellt, 
daß rein gar nichts passiert. Das wird sich nun ändern: Die Über- 
reste werden in das Gefäß links neben dem Abbild gegeben, 
und es erscheint der Herrscher, der aut die Statue einredet. Die 
macht sich dann auf den Weg, um dem Wurm zu zeigen, was 
so ein richtiger Gott alles können sollte. Ein recht heftiger Kampf 
entbrennt, der zur Folge hat, daf3 das gesamte Gewölbe einstürzt 
und voll Wasser läuft. 

Nun kommen wir zum wohl unerfreulichsten: Teil des bishei recht 
manierlichen Spiels: In den folgenden Szenen geht es um Se- 
kunden, weshalb jeder Schritt exakt sitzen muß. Es geht um blitz- 
schnelle „Action“, also um das, was man in dieser Form eigent- 
lich durch das Spielen von Rollenspielen vermeiden möchte. Aber 
gut: Etwos im Südwesten der Kumpfesstätte befindet sich ein 
großes Haus mit zwei hölzernen Gestellen davor. Sobald Sie Lu- 
ther nach dem Kampf wieder unter Kontrolle bekommen, rennt 
der wie ein Teufel zu dem rechten diese: Gestelle, springt dar 
auf, wartet, bis das andere nahe genug heruntreibt, wechselt und 
versucht nun, die kleine Höhle hinter den Wasserfall per Sprung 
zu erreichen. Durch die Höhle, nach links, in die nächste hinein, 
so weit hoch wie möglich. Dort liegt ein Holzrost auf dem Boden, 
der mit viel gutem Willen als Floß durchgehen kann. Raufge- 
sprungen und fertig. Die Niederschrift dieser Zeilen hat nun et- 
wa eine Minute gedauert; die erfolgreiche Durchführung der ge- 
schilderten Ereignisse hingegen etwa eine Stunde. Speichern Sie 


nach jedem gelungenen Schritt und bringen Sie das hinter sich. 
Sobald Luther auf das „Floß“ springt, beginnt die nächste Sze- 
ne, eingeleitet durch die liebliche Dawn. 
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Angst im Dunklen? Kein Problem: Überall stehen solche Säulen und Gestelle in den Dungeons und können mit einem Funken entzündet werden. 


Der Friedhof der 

Drakoiden, Teil 3 

Sie will eigentlich nur die Arm- 
schützer und überläßt Luther 
dafür eine Verstärkung des An- 
tiverwandlungszaubers. Luther 
läuft zurück zum Friedhof. Un- 
terwegs befreit er Bacatta, der 
in eine Falle getreten ist. In der 
Grabkammer kann er gerade 
noch beobachten, wie der 


Herrscher, unverständliches 


Zeug murmelnd, wieder in sei- 


Dieses Loch kann Luther mit dem 
Bogen in die Wand schießen und 
dann, mittels der Kisten, hindurch- 
klettern. 


ner Gruft verschwindet. Fru- 
striert und enttäuscht verläßt 
Luther der Ort, um dann zu 
seiner Freude einen neuen Zau- 
berspruch und einen ganzen Strauch Silberblätter vorzufinden. 
Es waren halt doch Ehrenmänner, die alten Drakoiden. Zudem 
wächst nun auf dem gesamten Friedhofsareal ein Silberblatt- 
strauch neben dem anderen. Zurück im Dorf unterzieht er sich 
nun noch dem Aufnahmeritual (ein Kampf, bei dem aber nichts 
passieren kann) und darf sich fortan „Wilder“ nennen. 


In den Bergen 

Nun ist Luther also Mitglied bei den Wilden und kann fortan kom- 
men und gehen, wie er will. Zunächst gilt es, endlich den Traum- 
stein zu finden, der ihm den Zugang zum Tempel ermöglicht. Das 
Gebräu, das er mit auf den Weg bekommt, um das Untier ru- 
higzustellen, das den Eingang zur Bergwelt bewacht, wird erst 
wirksam, wenn er noch ein Silberblatt beimengt. Obwohl er von 
Dawn und dem Magier weitere Verstärkungszauber für seinen 
Anti-Monster-Spruch erhalten hat, füllt eı vorher seinen Vorrat 
an Alraun-Wurzeln nochmals auf, da der Zauberspruch jedes- 
mal einen Stein der Ahnen kosten würde; die hingegen braucht 
er später noch ganz dringend. Außerdem beschließt er, noch ei- 
nige dieser überall herumlungernden Vögel umzubringen, die 
einen „Giftbeutel” hinterlassen. Damit kann er sein Schwert ver- 
giften, was ja zumindest nicht schaden kann. Der Zugang zu den 
Bergen befindet sich ganz im Osten der Karte und kann nur über 


einen vorher zu fällenden Baum erreicht werden. Wenn er ge- 
rade ein Reptil ist, kann Luther den Abstieg auf der anderen Sei- 
te des Flusses gefahrlos durch einen hohlen Baum bewältigen; 


NT 


Diese Pagode konnten wir erst in der Verkaufsversion betreten, nicht in 
der allerersten Testversion. 


als Mensch muß er sehr vorsichtig sein, und als Monster wird er 
es wahrscheinlich nicht überleben. Speichern Sie also wieder 
nach jedem Schritt ab. Er pirscht sich, durch den Prisma-Zauber 
der 2. Stufe unsichtbar, an den Larkon heran, nimmt den Trank 
aus dem Inventar und klickt damit auf das Untier - schon ist es 
ungefährlich. 


Der geheimnisvolle See 

Drüben angekommen, findet er zunächst ein Dorf mit offen- 
sichtlich recht zurückgebliebenen Bewohnern. Außer einem Paar 
Armschützern gibt es nichts zu finden. Weiter die „Straße“ ent- 
lang kommt er an einem See vorbei, in dessen Nähe sich eine 
kleine Höhle befindet, die von einer weißen, zweiköpfigen Kat- 
ze bewohnt wird. An diese Höhle schließt sich eine Nische an, 
die jedoch wieder nur durch einen Spalt erreicht werden kann, 
der gerade groß genug für Luthers Reptilform ist. Darin befindet 
sich eine dieser Aktivierungssäulen, die, mit einem Funken an- 
geschaltet, eine Art Pagode aus dem See hebt. Wie aber diese 
Pagode zu erreichen und dann zu öffnen sein soll - das wurde, 
zumindest in der vorliegenden 
Betaversion, nicht herausgefun- 
den. 


Die Zitadelle 


Weiter den Weg entlang kommt 
Luther nun an einer Treppe aus 


a Ken Holzbohlen vorbei, die er je- 
doch jetzt nicht benutzt. Es 
schließt sich eine Art kleiner Irr- 
garten an, in welchem er einen 
alten Bekannten findet: Ken- 
neth, den dicken Verfolger. Der 


kann zur Lage im allgemeinen 


ken, muß Luther auch eines dieser 
Gewächse von der Wand hacken. 


und zu diesem Ort im speziel- 
len nichts sagen, da er - leider 
- tot ist. Allerdings führt dort, 
wo er liegt, eine Eistreppe hin- 
ab, deren unterste Stufe in 


Sprungweite zu einer am ande- 


ren Ufer des Flusses ist. Eine 
große Öffnung der Steilwand 
läßt ein weiteres Vordringen 
zu, und schließlich steht Luther 


Be 


Der treue Bacatta stirbt - nicht 
ohne Luther ein wichtiges Arte- 
fakt zu hinterlassen. 


vor der Zitadelle. Dort befindet 
sich allerdings auch Bacatta, 
schwer verwundet und völlig 
außer Atem. Falls Luther noch 
eine Rolle „Heilen“ mit sich 
führt, kann er die dem dank- 
baren Soldaten geben. Bacatta 
teilt mit, daß die Besatzer der 
Zitadelle, die Ruloiden, über ei- 
ne mächtige Magie verfügen, 
daf3 Dawn ihre Gefangene ist 


alle Türenrätsel gelöst haben, fin- 
den Sie schließlich diese Appara- 
tur, die Luther den wichtigen 
„Mantel“ verpaßt. 


und daf3 überhaupt alles ziem- 
lich dumm gelaufen ist. Nun, 
was soll‘s® Luther muß da rein. 


Die Kämpfer unter Ihnen sehen 
nun einer Sternstunde blitzen- 
den Stahls und schwirrender 
Pfeile entgegen, da Luther sich 
seinen Weg zum Endziel in die- 
ser Gegend nur eisenhart erkämpfen kann. Sobald er die Zita- 
delle betritt, wird er von mehreren Gegnern angegriffen, die in 


u 5 - —% 
Belial in seiner vorletzten Form; 


für den mittlerweile recht starken 
Luther ist dies kein Gegner mehr. 


der Tat über eine sehr wirkungsvolle, zauberkraft- und lebens- 
vernichtende Magie verfügen. Allerdings: Im Nahkampf stellen 
sie sich, wie viele, deren einzige Waffe die Magie ist, als ast- 
reine Schlappschwänze heraus, die Luther sogar als Reptil mit 
einigen Schlägen besiegen kann. Nur ist es gar nicht so leicht, 
an sie heranzukommen. Luther wird oft in Deckung gehen müs- 


sen, um sich wieder zu erholen, bevor er sich mit Gebrüll auf den 
nächsten Feind stürzt. Sobald er auf diese Weise die beiden be- 


. 


Im „Bauch“ von Belials Mutter gibt es nichts zu tun, außer den Eingang 
zu den Räumen des Bösewichts zu finden. 


( D Fra x 
Eingang Ruinen 
Friedhof 
Berge 


Der Dschungel der Wilden mit allen wichtigen Orten. 


PC Games 1/98 283 


TIPS & TRICKS > 


tretbaren Level gesäubert hat (Eingangsbereich, mit dem Auf- 
zug nach unten, dann das gesamte Rondell), teleportiert er sich 
(Wendeltreppe in der Nähe des Eingangs unten) wieder nach 
oben, betritt dort die sogenannte Eierkammer, vernichtet ein Ei, 
läßt den anschließenden Angriff der Selbstschußanlage über 
sich ergehen, vernichtet das nächste Ei und so fort. Anschlie- 
ßend aktiviert Luther noch eine Kugel auf einem Pfeiler, begibt 
sich wieder nach unten und findet nun eine Treppe, die an der 
Wand entlang sehr weit nach oben führt. Eine seltsame Treppe: 
Er springt auf die erste Stufe, dann gegen die Wand, die zwei- 
te Stufe, gegen die Wand und so fort, bis er oben ist. Dort be- 
seitigt er neben den Selbstschußanlagen auch noch die letzten 
Besatzer und dringt schließlich in den inneren Bereich ein. Dort 
wartet eine frühe Version Belials auf ihn, ein Gegner, den er 
durch einmaliges, kräftiges Ausatmen in den Boden stampft. Die 
Treppe hinauf, gelangt er endlich zum Aufbewahrungsort des 
Traumsteines, nimmt ihn aber noch nicht. Erst wendet er sich 
nach rechts, wo er eine Art Altar vorfindet. Nehmen Sie nun 
das reparierte Breitschwert des Thoran (oder, wenn Sie sich 
seinerzeit für das Flammenschwert entschieden haben, dieses) 
und klicken damit an den Altar: Eine wundersame Verwand- 
lung findet statt, und Sie erhalten eine sehr mächtige Waffe. So, 
jetzt den Stein gegriffen und per Teleporter (links vom Stein) hin- 
ab. Wieder im Rondell, findet er zwei kleine Höhlen, die zu den 
Gefangenen führen: zu einer Gruppe Frauen und zu Dawn. 
Wenn sich die Frauen weigern, die Zelle zu verlassen, schwirrt 
noch irgendwo einer der Bewacher herum. Außerdem sollten 


x 


gm 


Die Höhle unter der Stadt der Ahnen. Alle Räume darin sind unwichtig - 
es sei denn, Sie wollen nochmals Ihre Zutaten auffrischen. In diesem 
Falle lohnt sich ein Abstecher in den Raum nördlich des Ziels, wenn Sie 
die Nerven dazu haben. 


x 


= 
Belials Labor ist nicht sehr groß; Sie können keinen wichtigen Raum 


verpassen. 
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in beiden Höhlen wieder die 
Selbstschußanlagen 
werden. Dawn wird schließlich 


zerstört 


unter Verwendung des Steines 


befreit. Nun kann Luther noch 
ein wenig im Rondell herum- 
laufen und dabei die Behälter 
öffnen, die überall im Boden 
eingelassen sind. Auf jeden 
Fall sollte er die Gorgonit- 
brocken (später wichtig!) und 
die Kehlschnäbelcheneier mit- 
nehmen, die unter anderem 
kurzfristig die Nacht zum 
Tage machen, sobald 
verspeist werden. Sicher wäre 


pri 


In diesen Schlund muß Luther der: 


schiedene Nahrungsmittel werfen, 
um weiterzukommen. 


sie Eine der Türen geht nur auf, wenn 
Luther ein Silberblatt in dieses 
Gefäß legt. 


es auch nicht dumm, jetzt 
auch einige manaspendende 


Sphären der Dunkelheit herzu- 
stellen. 


vw“ 


Zurück zum Dschungel 
der Wilden 

Auf dem Rückweg stellt Luther 
mit Befremden fest, daß ein 


5: 
ae 


Vier dieser Türen muß Luther in 
der Stadt der Ahnen öffnen, um 
in den Besitz des „Mantels” zu 


solcher an sich nicht existiert. 
gelangen. 


Deshalb springt er einfach auf 
eine der vorbeitreibenden Eisschollen. Wie er sich da so trei- 
ben läßt, stellt er fest, daß es immer im Kreis herum geht und 
daß eine weitere kleine Höhle in der Felswand vielleicht noch 
etwas Lohnendes verbirgt. Er muß von der Scholle aus hinein- 
springen und dort das Holzgestell zerstören; als Lohn findet er 
eine Obsidianrüstung! Wieder auf eine Scholle, im Kreis her- 
um, bis zu der Gegend, in der die Holzbohlentreppe nach oben 
führt. Er rennt ans linke Ufer und dann über eine der beiden 
Eisbrücken auf die andere Seite. Nun findet er ein Tor aus Eis, 
das sehr leicht mit der Armbrust (oder einem Feuerball; siehe 
weiter unten) zu öffnen ist. Jetzt müssen Sie leider warten, bis 
Freund Luther wieder zum Reptil wird, denn nur so kann er die- 
se Höhle weiter erforschen. Wenn dies endlich eintritt, kommt 
er weiter bis an einen Teich, dessen Wände mit Abbildern von 
Kriegern geschmückt sind. Einer davon hält einen blauen Bo- 
gen, den er fallenläßt, sobald er mit einem Feuerball oder Blitz- 
spruch beschossen wurde. Jetzt heißt es sehr schnell zugreifen, 
bevor die Waffe im Teich versinkt. Dieser „Splitterlangbogen”, 
der offensichtlich Eiskristalle verschießt, die dann zerbersten 
und eine gewisse Flächenwirkung erzielen, ist sehr wichtig, da 
er später hilft, einige Schlüsselaufgaben zu lösen. Selbstver- 
ständlich hat Luther auch noch die Rezepte gelesen, die ihm sa- 
gen, daß man aus dem heißen Teer und Alraunwurzeln einen 
Feuerballspruch herstellen kann, der allerdings nur zeitlich be- 
grenzt zur Verfügung steht. Der Teer und die Eier ergeben eine 
starke Säure, Teer und Giftbeutel ein starkes Gift. So, nun ist 
wirklich alles getan, und Luther kann sich daranmachen, über 
die Holzbohlentreppe nach oben zu hopsen, was eine weitere, 
nette Geschicklichkeitsprüfung darstellt. Und endlich geht's wie- 
der zurück in den Dschungel der Wilden. 


Der Hulinentempel im Dschungel der Wilden 

Zwischen dem Zugang zu den Bergen und dem Tempel befinden 
sich die Nester der Kehlschnäbelchen. Dort kann Luther noch 
weitere dieser Eier ergattern. Seien Sie vorsichtig, da er offen- 
sichtlich sehr unter den Bedingungen, die in den Nestern herr- 
schen, leidet. Falls erforderlich, sollte er auch noch einen Abste- 
cher zum Friedhof machen, um sich dort mit Alraunwurzeln und 
vor allem (wichtig!) mit Silberblättern einzudecken. Er wird auch 
die Walkürenarmbrust, den soeben ergatterten Bogen und die 
besagten Gorgonitbrocken brauchen. Mit dem Traumstein kann 
Luther den Tempel ohne Probleme betreten. Zunächst sieht er sich 
um und findet auch die beiden Räume, auf die es ankommt: ei- 
nen mit einer Art Waage im SW und einen in der Nähe des Ein- 
gangs, in dem die Wände mit kleinen, verschlossenen Fächern 
versehen sind. Sehen Sie genau hin, und Sie werden feststellen, 
daf3 eine Nische noch leer ist. In einem anderen großen Raum 
findet Luther in einer niedrigen Säule einen grünen Kristall. Wenn 


O er diesen auf die Waage legt, hagelt es einige Feuerbälle; also 


braucht er womöglich noch einen anderen. Viele Geheimtüren 
öffnen verschiedene Verbindungsgänge, einige Kleinigkeiten 
sind zu finden, aber der Durchbruch, im wahrsten Sinne des 
Wortes, erfolgt erst in einem Raum in NW: Wenn er diesen be- 
tritt, rumpelt es, und eine Spinne bricht durch die Wand. So, jetzt 
sollen Sie Luther warm anziehen, denn gegen das, was jetzt 
kommt, waren alle vorangegangenen Kämpfe einfache 
Sparringsübungen. Er verfolgt die Spinne und wird von mehre- 
ren Dutzend ihrer Artgenossen in Empfang genommen. Es wird 
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Im Keller des Hulinentempels ist nur der markierte Raum von Interesse 
= und eine Flöte, die in einer Kiste zu finden ist. 


Eine Spinne durchbricht die Wand und schafft so die Möglichkeit, in die 
tiefergelegenen Gewölbe des Hulinentempels vorzudringen (Pfeil). 


Stufe ab. 


Zeit, die ersten Steine der Ah- 
nen für die stärksten Zauber- 
sprüche zu verbrauchen. Ganz 
gut kam dabei die höchste Stu- 
fe des „Nebel“-Spruchs. Luther 
verwandelt sich in einen Zom- 
bie, ist als solcher für kurze Zeit 
unverwundbar und verletzt al- 


le Wesen in seiner Umgebung 
alleine durch seine Präsenz. 
lassen Sie ihn hinhaltend 
kämpfen: einige Schläge, eini- 
ge Sprüche, zurück unter Ver- 


Geschafft! Die 3 Statuen, die Luther 
für die Lösung der Aufgaben erhielt, 
werden hier plaziert. Bald hat er den 
Hulinentempel hinter sich. 


wendung des Bogens, in Si- 
cherheit Gesundheit herstellen und wieder nach unten. 


Im Keller 

Irgendwann hat er alle umgebracht und kann sich den Keller 
näher betrachten. In einer großen Holzkiste findet er eine Flöte, 
wie er sie schon von der Höhle im Hulinendschungel kennt. Wei- 
ter unten im Keller stößt er schließlich auf die Stelle, aus der die 
Spinnen hervorspringen. Zur Hebung seiner Kampf- und Zau- 
berwerte können Sie nun hier so lange Spinnen abschlachten, 
wie Sie wollen, es kommen immer neue. In einem anderen Raum 
stehen zwei „Maschinen“; eine Leiche liegt auf einem Rost und 
wird per Knopfdruck zur ersten dieser Maschinen gebeamt, dort 
zerhäckselt und in eine Kiste abgefüllt. Die muß Luther nun zur 
nächsten Maschine schieben und erhält am anderen Ende eine 
kleine Statue. Diese paßt genau in die Nische im Raum mit den 
Fächern. Es erhebt sich dann ein Podest aus dem Boden, und Lu- 
ther kann den zweiten grünen Kristall an sich nehmen. Die bei- 
den Kristalle auf die Waagschalen gelegt, eine Tür geht auf, und 
wir nähern uns dem Ende dieses Kapitels. Luther steht vor drei 
Türen. Hinter jeder wartet eine kleine Statue auf ihn, die er je- 
weils erhält, wenn er alle Knöpfe gedrückt hat, die hinter Flam- 
menwänden, an schiefen Wänden oder über verschieden hohen 
Säulen angebracht sind. In dem Raum mit den Säulen kommen 
diese Eier übrigens ganz gut, da Luther besser springt und sel- 
tener stirbt, wenn er sieht, wohin er hüpfen muß. Sobald er alle 
drei hat, öffnet sich eine weitere Tür, hinter der ein langer Gang 
(Vorsicht: an der Wand entlanggehen, da sonst eine riesige 
Steinkugel weitere Action erfordert!) zu drei Podesten führt. Wer 
hätte es gedacht: Die Statuen müssen auf die Podeste gestellt wer- 
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den. Eine Treppe wächst aus dem Nichts und führt zum Ende des 
Gebäudes. Achtung: Bevor Sie den nächsten Schritt tun, überle- 
gen Sie gut, ob Sie alles haben, da es kein Zurück mehr geben 
wird! Nochmals die wichtigsten Dinge: Silberblatt, Walküren- 
armbrust, Splitterbogen. Sinnvoll wären außerdem Alraunwur- 
zeln, Gorgonitbrocken, Höhlen- und einfache Aloe sowie einige 
Sphären der Dunkelheit. Die Brücke in diesem Raum reagiert auf 
Gewicht. Erst wenn Luther drei der herumflatternden, friedlichen 
und zutraulichen Vögelchen ermordet und deren Kadaver auf 
die Brücke legt, senkt sich diese und bringt ihn zu einer weiteren 
Vorstufe Belials, der er diesmal schon drei Ohrfeigen verpassen 
muß, bevor sie Ruhe gibt. Der Rest ist klar: Der Traumstein wird 
in eine ganz offensichtlich für ihn gedachte Halterung eingepaßt 
und voilä, es erhebt sich aus den Fluten: 


Die Stadt der Ahnen 


Nun scheint Luther dem Ziel schon sehr nahe zu sein und macht 
sich unverzüglich an die Erkundung dieser Stadt. Zuerst begeg- 
net er unförmigen Monstern, die ohne Warnung und Grund an- 
greifen. Lassen Sie Luther nicht mit dem Schwert attackieren, da 
dies nur eines bewirkt: Die Monster teilen sich, und er hätte noch 
mehr Gegner. Außerdem ist er diesen Kreaturen im Nahkampf 
hoffnungslos unterlegen. Es helfen hier die Kristalle und das Netz 
des Exils, von denen er während seiner Reise mindestens drei 
gefunden haben sollte. In letzter Konsequenz kann er die Biester 
einfach wegzaubern, indem er den Beschwörungszauber der 
Stufe 5 spricht, was allerdings immer einen Ahnenstein kostet. 
Aber es dauert nicht lange, dann wird er sich sehr wirkungsvoll 
wehren können. Er wendet sich nach Süden. Ganz am unteren 
Rand der Karte stößt er auf einen Brunnen, der jedoch nicht ak- 
tiv zu sein scheint. Über dem Brunnen schwebt aber eine Kugel, 
die er mit dem Splitterlangbogen beschießt. Sie zerbirst, der 
Brunnen beginnt zu sprudeln, und nach wenigen Augenblicken 
erblüht rings umher eine dunkle Pflanze: die Schwarze Flechte! 
Wenn Luther nun eine davon mit einem Gorgonitbrocken ver- 
mengt, erhält er einen Stein, der es in sich hat: Wirft man ihn 
gegen eines dieser Monster, erstarrt dieses und kann mit weni- 
gen Schwertstreichen zerhackt 
werden (achten Sie jedoch 
darauf, einen Gorgonit- 
brocken übrigzulassen]! Durch 
den Brunnen füllt sich nun auch 


ein Groben mit Wasser, den 


ee | 
Ein „sprechender Stein” verrät, 
daß die Besucher in der Eiswelt 
offensichtlich aus einer anderen 
Welt stammen. 


Luther begehen kann, bis er 
nach kurzer Zeit eine Abzwei- 
gung entdeckt. Hinein, durch 
verschiedene Türen, bis zu ei- 
nem Raum, in dem ihm der 
Kopf des Drarakels entgegen- 
schaut. Vor dem Kopf befindet 
sich eine kleine schwarze Säu- 
le, die sich entzünden läßt. 
Durch die Explosion erhält er 
nun den „Schattenbogen”, ei- 
ne Waffe, die einen Effekt be- 
wirkt, den Luther von den selt- 


So eine Figur muß Luther im Keller 
des Hulinentempels herstellen, um 
an den „Schlüssel“ zum nüchsten 
Level zu kommen. 
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samen Bewachern der Zitadel- 
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Alle dhderen Rn des Hulinentempels, die Luther nach der Waage 
findet, sind übersichtlich und so gestaltet, daß die jeweilige Aufgabe 
sofort klar wird. 


le in den Bergen kennt: Dem Gegner wird Lebens- und Zauber- 
energie entzogen und der eigenen hinzugefügt. Mit diesem Bo- 
gen und einigen Sprüchen der Stufe 4 kann Luther nun die Mon- 
ster auf Distanz bekämpfen und später einige sehr wichtige Auf- 
gaben lösen. Zurück in dem Raum, der dieses Gewölbe mit dem 
Kanal verbindet, kann er nach Norden springen. Dort entdeckt 
er im Zentrum eines kuppelförmigen Baus eine offene Tür, hinter 
der es grell leuchtet. Er geht hinein, die Treppe hoch, schiebt den 
Würfel durch die silberne Scheibe und springt hinterher. Dort 
paßt er den Würfel in eine Öffnung ein und geht wieder. Das er- 
ste von vier Türenrätseln ist gelöst! Wenn Sie die Stadt ablaufen, 
werden Sie merken, daf3 an den vier Ecken jeweils solche Kup- 
pelbauten stehen. Die Aufgabe ist immer die gleiche: die Türen 
im Zentrum öffnen und den Würfel einpassen. 


Die Türen-Rütsel 

Nordostbau: Das schwebende, goldene Prisma berühren; 
Silberblatt in die Vitrine dahinter legen; etwas warten, bis Busch 
wächst. 

Nordwestbau: Drei Objekte schweben über den sich hebenden 
und senkenden Wänden: Ein Stein, eine weiße und eine feurige 
Wolke. Den Stein mit dem Schattenbogen abschießen, die feu- 
rige Wolke mit der Walkürenarmbrust und die weiße Wolke mit 
dem Splitterbogen. 

Südwestbau: Hier benötigt Luther vier Elfenbeinsplitter. Schauen 
Sie auf die Karte und betreten Sie alle Räume, die offen sind. Sie 
finden einen, in dem eine Statue einen dieser Splitter hält. Aller- 
dings schwebt diese Statue in der Leere. Macht nichts: einfach 
darauf zugehen. Der zweite Splitter ist in einem Gebäude, in 
dem zunächst zwei Kisten in Öffnungen zu schieben sind. Nach 
einigen Sprungversuchen gelangt Luther in einen weiteren Raum, 
wo er eine Kiste vorsorglich an die Wand schiebt, die er sonst 
nicht hochspringen könnte. Die Treppen rauf, und Luther sieht 
wieder eine Statue. Sobald er den Splitter nimmt, hebt sich der 
Boden. Er muß also rennen wie der Teufel und über die bereit- 
gestellte Kiste in Sicherheit springen. Der nächste Splitter findet 


sich in einem Gewölbe, in dem mehrere Kristalle zu aktivieren 
sind. Sobald er ihn nimmt, wird's finster, der Eingang schließt 
sich, und Wasser dringt ein. Kein Problem: Auf die Map schau- 
en, die Richtung merken, woher er kam, und gegen die Wand 
klicken, die sich vor den Eingang senkte. Schließlich Nr. 4: Die- 
ser Splitter „schwebt“ unerreichbar auf einer Wasserfontäne. 
Diese wird mit dem Splitterbogen beschossen und friert ein. Ein 
Schwerthieb, und sie zerbricht. Wenn die letzte Kiste eingepaßt 
wurde, kann Luther - an der silbernen Scheibe vorbei - das Zen- 
trum betreten. Dort berührt er alle schwebenden Prismen und 
sieht zu, wie ein neues Gebäude entsteht. Er geht wieder zurück 
durch die Scheibe und begibt sich zum Zentrum der Stadt, wo 
er nun dieses Gebäude betreten kann. Er trifft auf einen schon 
fast fertigen Belial, tauscht einige Artigkeiten mit ihm aus und 
schickt ihn zur Hölle. Dies öffnet weitere Türen, an deren Ende 
er durch eine Art Gitter marschiert: Er erhält eine ordentliche 
Aufbesserung seiner magischen Fähigkeiten und kann ab nun 
jeden Zauber bis zur Stufe 5 sprechen, ohne dabei auf Ahnen- 
steine angewiesen zu sein. Er hat den „Mantel der Ahnen” ent- 
deckt! Gleichwohl sind die Ahnensteine nicht sinnlos, da sie die 
Zauber, für die vorher einer nötig war, immer noch ohne Ver- 
brauch von Mana ermöglichen (alle Zauber der Stufe 5 und al- 
le Verwandlungszauber). Übrigens: In einem Gebäude im NW- 
Bereich finden Sie einen Kelch. Geben Sie eine Alraunwurzel 
hinein und klicken sie ihn an: Luther schläft ein und wacht in ei- 
ner Gegend auf, in der alle Rezepte und einige Spruchrollen her- 
umliegen. Leider wacht er schon nach kurzer Zeit wieder in der 
ursprünglichen Gegend auf. Speichern Sie also ab und wieder- 
holen das Ganze so oft, bis Sie alles wissen bzw. den Spruch ge- 
funden haben, der Ihnen noch fehlte. 


Nach unten 

Im oberen Teil der Stadt ist nun nichts mehr zu tun. Schauen wir 
doch mal ins Untergeschoß. Ein Gebäude im zentralen Ostbe- 
reich schreckt durch eine Eingangshalle ab, durch die andau- 
ernd Feuerbälle schwirren (die Luther jedoch nur wenig verlet- 
zen). Hinter den Türen sind jeweils Kristalle zu aktivieren Sobald 
alle leuchten, wird hinter der ersten Türe links ein Geheimraum 
sichtbar, in dem Luther einen „Juwelenskarabäus” findet. Wie 
bei so vielen Gegenständen in diesem Spiel hat Luther auch bei 
diesem keine Ahnung, zu was er wohl gut sein könnte (was er 
übrigens auch nie erfahren hat). Wieder in der Halle zurück, 
schreitet er nun voran und trifft im nächsten Raum auf einen Dra- 
chen in einer großen Wanne. Drachen sind in diesem Spiel ja 
offensichtlich die Guten, weshalb die nächste Übung wieder zu 
den ekelhafteren zählt: Luther muß den Drachen mit seinem 
Schwert schneiden, damit dieser blutet. Sobald er diese wahr- 
haft mutige Tat vollbracht hat, öffnet sich eine weitere Tür, die 
sich jedoch, sobald er hindurchgetreten ist, gleich wieder 
schließt. Es scheint sich also hier um ein weiteres „one-way- 
ticket” zu handeln. Wieder etwas weiter fährt Luther schließlich 
in die Höhlen unter der Stadt der Ahnen hinab. 

Tja, was nun kommt, ist Geschmacksache. Die Gänge, durch die 
Luther schleichen muß, sind geradezu verseucht mit Spinnen. 
Die, die er bereits vom Kloster her kennt, sind keine Gegner mehr, 
zwei Streiche, und sie gehen dahin. Die andere Spezies stellt je- 
doch das dar, was man, ohne dabei polemisch zu werden, als 
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Eine neue Variante der bekannten Katzen. Diese Sorte ist jedoch deut- 


lich stärker! 
der gegen eine normal angrei- an 


fende noch eine minimale Der „Splitterbogen” hilft Luther 
Chance, gegen die, die unter bis zum Schluß, ganz wesentliche 
Aufgaben zu lösen. Er muß die Fi- 
gur, die ihn in den Händen hält, 
mit einem Zauberspruch „be- 
schießen“. 


Gemeinheit bezeichnen muß: 
Es sind braune Spinnen, die 
sich nicht nur ober-, sondern 
auch unterirdisch fortbewegen 
können. Hat man hin und wie- 


dem Boden daherkommen, ist 
man schier machtlos. Mit an- 
deren Worten: Luther stirbt mal 
wieder am laufenden Band. 
Aber was soll's: Zum Glück greifen die unterirdischen Biester 
(meistens) nur dann an, wenn Luther sich bewegt oder zaubert. 
Nun haben Sie die Wahl: Tasten Sie sich Meter für Meter an das 
weit entfernte Ziel heran (nehmen Sie sich dann für die nächsten 
Tage besser nichts vor) oder lassen Sie Luther Hurra-schreiend 
losrennen, hinter jeder Biegung kurz haltmachen und warten, ob 
was passiert; wenn nichts passiert, abspeichern, ein Blick zur 
Orientierung auf die Automap, und auf zur nächsten Etappe. Et- 
was einfacher scheint diese Methode zu klappen, wenn Sie ihn 
vorher zum Reptil verwandeln und mehrfach, während er rennt, 
den Nebelzauber der 5. Stufe sprechen lassen. Die grobe Rich- 
tung geht nach Südwest. Irgendwann wird Luther es - so oder 
so - geschafft haben und dort ankommen, wo Belials Mutter ei- 
ne verletzbare Stelle hat. In einer Ecke findet er eine Art Tür, durch 
die er in den „Verdauungstrakt” gerät. Er nimmt zunächst die 
rechte Abzweigung und steht vor einem „Schlund“. Den füttert 
er nun mit Aloe, Höhlenaloe und einem Gorgonitbrocken (das 
wird in einem anderen Raum nördlich deutlich, durch den Sie 
vielleicht gekommen sind; dort liegen auch alle bisher bekann- 
ten Ingredienzen herum). Wieder zurück und nach links, mit dem 
Schwert ein Loch geschlagen, weiter; sollte kein Loch die Passa- 
ge freigeben, rechts eine Art Strauch von der Wand reißen, wie- 
der raus und zurück; nun wird die nächste Öffnung da sein. Lu- 
ther kommt gerade rechtzeitig, um zu sehen, wie Bacatta die Sta- 
tue, die er dereinst erwecken mußte, umbringt, ihm noch einige 
Informationen zuraunt und dann zu seinen Ahnen geht. Er er- 
hält noch Belials Horn und ist wieder allein. 


Belials Räume 
Nun beginnt langsam der Showdown! Hinter dem merkwürdi- 
gen Brunnen führt ein Kanal weiter; das Gitter kann zerschlagen 
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So faszinierend der Brunnen auch sein mag - er ist unwichtig; wichtiger 
ist die Öffnung in diesem Raum, die zu weiteren Gewölben führt. 


werden, aber um durchzukriechen, muf3 Luther zum Reptil wer- 
den. Die nächste Biegung nach links, durch die Röhre. Luther ver- 
wandelt sich zum Menschen und beschießt die drei Schiebereg- 
ler an der gegenüberliegenden Wand. Nun kann er den breiten 
Kanal überqueren. Die Kanäle bergen nichts außer einigen recht 
harmlosen Monstern. Luther kann entweder im Osten in den tie- 
fergelegenen Graben springen, oder im Nordwesten einen 
Knopf drücken und Aufzug fahren. Er findet weitere Räume: Der- 
jenige mit den drei gehörnten Brunnen interessiert ihn noch nicht; 
vielmehr zieht es ihn in den Beschwörungsraum. Dort schweben 
4 Schädel, die (mit leicht erhobenem Kopf und aus nächster 
Nähe) mit einem Nebel-Zauber der Stufe 1 zum Leben zu er- 
wecken sind. Nachdem alle 4 so behandelt wurden, erhebt sich 
in der Mitte des Raumes ein Dämon, der jedoch sehr anfällig ge- 
gen eben diesen Zauber ist und auch den Beschuß mit dem Schat- 
tenbogen nicht verträgt. Also bekämpft ihn Luther rückwärts ge- 
hend abwechselnd mit Pfeilen und dem Zauber. Sobald der Dä- 
mon tot ist, zerrt er dessen Leiche zu den drei Brunnen. Dohin- 
ter schwebt wieder ein Schädel, unter welchem eine auffällige, 
runde Platte in den Boden eingelassen wurde. Genau dahin 
kommt der tote Dämon, und schon öffnet sich eine Tür. Luther 
wird von Dawn nochmals angespornt (oder etwas geärgert, 
wenn er vorher nicht nett zu ihr war), um schließlich in Belials 
Heiligtum einzudringen. 


Belial 
Er sieht sich nun dem gegenüber, was offensichtlich Belial in die- 
se Welt zurückbringen soll. Kurz entschlossen läßt er einen Zau- 


2 .- 


Nachdem Luther alle Aufgaben in der Höhle der Dracoiden gelöst hat, 
wächst auf dem Friedhof ein Silberblattstrauch neben dem anderen. 
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5 Wei mm 
Wie schafft es das Mädel nur, immer wieder in diese Schwierigkeiten zu 
geraten? 


ber der Stufe 5 aus der Abteilung „Verwandlung in Monster oder 
Echse” los und sieht, wie der „Mantel“ davonfliegt und gleich 
darauf Belial „geboren“ wird. Wieder werden Artigkeiten aus- 
getauscht, Belial flieht und überläßt Luther drei seiner niederen 
Dämonen zum Spielen. Die Tür, durch die er entwich, knackt Lu- 
ther mit Pfeil und Bogen (sollten Sie noch Stalagniten dabeiha- 
ben, geht es auch einfacher, da jene diese und weitere Türen öff- 
nen). Er kämpft sich gegen weitere schwache Dämonen in einen 
Raum, der durch einige Kraftfelder zunächst unpassierbar 
scheint. Die Quellen der Felder sind an der Decke angebracht 
und halten einem abwechselnden Beschuß mit der Walküren- 
armbrust und dem Schattenbogen nicht stand. Wieder hastet Lu- 
ther weiter und steht schließlich erneut vor Belial, der diesmal Lu- 
thers Mutter bemüht, um weitere Zeit zu gewinnen. Mama ist nur 
stark, solange sie zaubern kann. Wieder hilft der Schattenbo- 
gen, der Mutter das Mana entzieht. Sobald sie keines mehr hat, 
bricht sie unter wenigen Schlägen (im Test mit dem Horn verab- 
reicht) zusammen. Es folgt eine der beliebten Hüpf-Einlagen über 
die beweglichen Säulen, und Luther kommt zur „Waffenkam- 
mer”. Darin sieht er auf- und niedergehende Steinsäulen und 
Feuerspeere sowie starre Eispfeiler. Kommt er diesen zu nahe, 
hagelt es, was er kaum überleben würde. Aber links in der Ecke 
schwebt eine Steinplattform, die er mit dem Schattenbogen ab- 
schießt. Etwas weiter vorne, halblinks, zerstört er eine Feuer- 
wolke mit dem Eisbogen und schließlich rechts eine Eiswolke mit 
der Walkürenarmbrust. Die beweglichen Säulen stehen nun still, 
die Eissäulen verschwinden. Dafür kommt Belial, erzählt wieder 
ein bißchen was und beschwört eine Drarakelkopie, die Luther 
sofort angreift und nach wenigen Treffern zu Boden geht. Nur 
noch zwei Türen trennen Luther vom Ziel. 


Belials Tod 


Endlich steht er dem Erzfeind gegenüber. Was soll man sagen? 
Geben Sie ihm eins auf die Mütze, und zwar gewaltig! Im hin- 
teren Teil des Raumes befindet sich ein kleiner Teich. Luther 
springt hinein und stellt fest, daf3 sein Manavorrat sich sehr 
schnell regeneriert, solange er sich im Wasser befindet. Nun hel- 
fen auch die Steinguader, die in der Drakoidenhöhle überall her- 
umlagen, da man damit einige Stalagniten so setzen kann, daß 
Belial nicht herankommt. Wenn Sie Luther gut trainiert haben, 
dürfte es kein Problem sein, mit Zaubern der Stufe 5 die Sache 
rasch zu Ende zu bringen. 

Uwe Symanek I 


Komplettlösung 


FI ouyd Es gibt noch Helden 


Floyd heißt der knuddelige Außerirdische, der im aktu- 
ellen Adventure Soft-Projekt die Hauptrolle spielt. Un- 
sere Komplettlösung verrät Ihnen alle Einzelheiten sei- 
ner dramatischen Mission und zeigt Ihnen Schritt für 

Schritt, wie Sie dem Omnibrain gekonnt Paroli bieten. 


Beschaffung eines Transportmittels 

- Holomails ansehen . 

- Aus Schrank unter Monitor 
den Helm nehmen, die Puppe 
in den Teleporter legen, Tele- 
porter anschalten = Puppe 
groß; die Lederjacke von der 
Puppe nehmen und rausgehen 

- Am Bike Lederjacke anziehen 
und Bike benutzen 


Nachdem die Puppe durch den 
Teleporter vergrößert wurde, hat 
sie genau Floyds Maße. 


Metro Prime, Space-Bar: Beschaffung der Frachtpapiere 

- Zur Space Bar fliegen und mit Dolores am ersten Tisch reden; 
versprechen, ein Päckchen zu überbringen 

- Mit Demonstront reden, den Flugzettel mitnehmen 

- Mit dem Piloten am Tisch reden, nach seiner Fracht fragen 

- Auf das Bike steigen und zur Metro Prime fliegen 

- Am Landeplatz mit Piloten und dem Kontrolleur sprechen 

- Zur Stadt gehen, dort den Teleporter benutzen und in die klei- 
ne Gasse links gehen 

- An die Tür klopfen und das Päckchen abgeben = Geld 

- In den Pillenladen gehen, den leeren Behälter rechts neben der 
Tür, Verkäufer nach Charisma X-Pillen fragen 

- Am Ministerium vorbeigehen und Aufzug zum Aussichtsturm 
betreten 

- Dreimal eine Münze in den rechten Warenautomaten einwer- 
fen, bis Floyd aggressiv wird, wieder auf die Straße gehen 

- Den Raum des OmniBrains betreten und im Beichtstuhl Sünden 
beichten 

- In die Abflughalle zurückgehen, auf das Bike steigen 

- Zum Ministerium für Galaktische Unwissenheit fliegen, dort das 
Flugblatt auf den Teleporter legen, Teleporter anschalten = ver- 
größertes Flugblatt lesen; zurück nach Metro Prime 

- Im Raum des OmniBrains das 
Flugblatt in die Maschine 
stecken = die Band TLC ist 
jetzt verboten 

- Zur Space-Bar fliegen, den 
Vollstrecker nach neuen An- 


weisungen vom OmniBrain Nachdem der Pilot erschossen wur- 
fragen, ihm dann vom Piloten de, können Sie über dessen auf 
am Tisch erzählen = Pilot wird dem Tisch liegende Frachtpapiere 
erschossen verfügen. 


- Die Frachtpapiere vom Tisch nehmen 
- Nach Metro Prime fliegen 


Der Weg zum Minister 

- Dem Piloten in der Landehalle die Frachtpapiere geben 

- In den Pillenladen gehen, Charisma X-Pillen kaufen und abge- 
laufene Pillen annehmen 

- Ins Ministerium gehen, eine Charisma X-Pille einnehmen und 
Molly ansprechen = Termin beim Minister 

- Zur Vidfon-Zelle gehen, diese ansehen und mit der Frau darin 
reden und Gespräch belauschen 

- Zur Space-Bar fliegen, dort mit dem Mann in der Vidfon-Zelle 
reden 

- Bar betreten und eine Soda an 
der Theke bestellen, Bar ver- 
lassen 

- Eine der abgelaufenen Pillen 
in die Soda werfen und Soda 
dann dem Mann in der Vid- 
fon-Zelle geben = Dauerge- 
spräch beendet Mit Hilfe der abgelaufenen Pillen 

- Zurück zur Vidfon-Zelle auf verwandeln Sie den Charming-Boy 


in einen aggressiven Macho und 
beenden so das Dauergesprüch. 


Metro Prime, mit der Frau re- 
den 
- Den Laborkittel mit der Zelle benutzen = Floyd zieht sich um 
- Ins Ministerium gehen und den Aufzug benutzen = Floyd lan- 
det im Gefängnis 


Cygnus Alpha 


- Warten, bis Floyd im Fern- 
sehraum ist 

- Von der Wand das Poster ab- 
nehmen ‘= Heftzwecken im In- 


Sobald der Wachroboter an der 


ventar Toilettenschüssel steht, klicken Sie 
- Warten, bis Floyd im Schlaf- auf den Ausgang und dort schnell 
raum ist nach rechts. 


Ger 


Nachdem die Kameras mit Brei unschädlich gemacht sind, kann sich Floyd 
relativ frei bewegen. Vorsicht jedoch vor dem Wachroboter. 
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- Die Toilettenvorrichtung öffnen, die Heftzwecken auf das Bett 
legen 

- Nachdem Floyd aufgewacht ist, die Heftzwecken aufheben und 
sich wieder auf das Bett legen 


- In dieser Kombinationsfolge auf die Felder steigen und nach 
ganz links gehen 

- Im Gefängnisbus die Abdeckung am Schaltpult öffnen und die 
Drähte nehmen 

- Wenn der Roboter kommt, warten, bis dieser an der Toilette ist, - Zündung öffnen und ansehen 
schnell die Zelle verlassen und auf dem Gang nach rechts ge- - Drähte an den Inputs befestigen; Drähte von Inputs an den 
hen Outputs anschließen = Gefängnisbus hebt ab 

- Die Treppe runter und in den ersten Raum gehen = Kantine 


Waldplanet: Blaulinge 


- Eine Schüssel nehmen und an der Maschine mit Brei füllen, 
rausgehen 

- Auf dem Korridor erst die Kamera auf der mittleren, dann die 
auf der unteren Ebene mit Brei bewerfen -— Vorsicht, dem 
Wachroboter ausweichen 

- Unten den Flur überqueren und den Aufzug rechts betreten, in 
den Arbeitsraum gehen und die Kamera mit Brei bewerfen 

- Ganz nach rechts gehen und das Gitter ansehen = Gespräch 
mit Dolores 

- Weiter mit ihr reden, bis sie vom Rebellensender 667 erzählt 

- Wieder zurück in den Korridor gehen, Treppe rauf und den 
Fernsehraum betreten 

- Schranktür öffnen, den Knopf am Fernseher drehen, bis der Re- 


bellenkandl eingestellt ist 
- Knopf vom Fernseher abnehmen und sich im Schrank ver- 


stecken. Wachtebsterausgesäheltet Lassen Sie erst SAM den Baumstamm über dem Fluß wegschießen, dann 


ist es leichter, den Blauling einzuzingeln. 


Flucht von Cygnus Alpha 

- In die Schlofzelle gehen und Weisungskatalog neben der Toi- 
lette nehmen 

- Zurück in den Arbeitsbereich 
gehen, den großen Hebel 
betätigen und in den Schacht 
klettern 

- Mit Dolores reden = Floyd be- 
kommt eine umgearbeitete Zu der umgearbeiteten Puppe von 
Puppe Dolores gesellen sich schnell noch 

- Fünf Verröterpuppen aufhe- fünf Verräterpuppen ins Inventar. 


ben und zurück auf den Korri- Zusammen ergeben sie eine effek- 
tive Sprengladung. 


- SAM zum Tor des Eingeborenendorfes folgen, den Speer auf- 
heben 

- Dem weggelaufenen Blauling zum Irrgarten folgen 

- SAM: den oben über dem Bach liegenden Baumstamm weg- 
schießen 

- SAM und FLOYD: den Blauling einzingeln 

- (Wieder im Gefängnisbus) Rausgehen = Floyd befindet sich 
gefesselt im Labor 


Mixen des Betäubungselixirs 

- Seil nehmen Savegame Labor 

- Zum Labortisch gehen und 

dor gehen diesen benutzen 

- Alle fünf Verräterpuppen vor dem Lüftungsgitter ablegen, dann -Den Anweisungszettel rechts 
lesen (Grundfarben von links 
nach rechts = A -E) 

- Jeweils eine Farbe in je ein 
Reagenzglas füllen und heif3 je Grundsubstanzen werden je- 
mischen: Gelb, Rot und Grün weils heiß gemischt. Das endgülti- 
 Purpurrot; Gelb, Rot und Li- ge Elixir mischen Sie dann aus den 
Ia’= Weiß; Lila, Blau und Gelb drei entstandenen Farben kalt. 


= Neongrün 


die umgearbeitete Puppe auf das Gitter anwenden = Explo- 
sion; durch Lüftungsschacht kriechen 


- Weisungskatalog benutzen = Hinweis auf Farbfolge: weiß, rot, 
gelb. grün 


- Purpurrot, Weif3 und Neongrün kalt mischen = fertiges Betäu- 
bungselixir 


Flucht aus dem Labor 


Der Lichtboden hat es wahrlich in sich. Wichtig ist es, die Ori- 


ginalfarben der einzelnen Symbole zu wissen. Die Farbreihenfol- 
ge laut Weisungskatalog ist: weiß, rot, gelb, grün. Treten Sie in 
genau dieser Farbfolge auf die Symbole, wenn sie in ihrer eige- 
nen Farbe aufleuchten. Da dies nicht ganz einfach ist, können Sie 
auch den Zahlen auf dem Bild folgen. Aber Vorsicht: die Felder 
nur betreten, wenn die Farbe stimmt. 
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- Das Elixir in den Wasserbehälter kippen '= Blaulinge sind in 


Trance i 


- Fernbedienung von SAM benutzen 

- SAM: zum Dorf und dort bis vor die große Statue fahren 

- Die Statue ansehen, den Kristall im Auge der Statue ansaugen 
- FLOYD: am Kontrollbord den Knopf für die Statuentür drücken 


Die Steuerung erfolgt 
komplett über Maus. Im 
Orakel sind alle verfügba- 
ren Funktionen sowie das 
schnell anwachsende In- 
ventar enthalten. Gegen- 
stände können hier so- 
wohl miteinander kombi- u 
niert als auch mit anderen Dingen bzw. Personen im Spiel ange- 
wendet werden. Über den SET-Knopf können Sie die Hilfefunktion, 
die ziemlich lästige Ora- 
kelbegrüßung und die Ob- 
jektbezeichnungen 
oder ausschalten. Auf der 
Karte des Asteroidengür- 
tels steuern Sie die einzel- 
nen Locations an, die bis 
auf die Grabstätte und den 
Biker mit Panne jederzeit 
zugänglich sind. 


ein- 


- SAM: in den Teleporter fahren 

- FLOYD: den Knopf für den Te- 
leporter betätigen = Sam ist 
im Labor 

- Vidfon-Buch auf dem Tisch an- 
sehen 

- Telefon benutzen, die Telefon- 
nummer in Liste eintragen las- 
sen := Filbert ist gefangen 

- SAM: ganz auf die Bergspitze 
hochfahren und den Vogel ab- Legen Sie den Vogel auf den Stein 


schießen, zurück ins Labor ganz rechts und verlassen Sie dann 
- FLOYD: auf dem Weg den Vo- das Bild. 


gel aufheben und zur Brücke gehen 
- Vogel ganz rechts auf die Steinplatte legen, Bild verlassen = 
Blaulinge bauen Brücke 


Der Transmitter 

- Zum Gefängnisbus gehen, mit Dolores reden, rausgehen 

- Mit dem Speer links am Bus Platte abhebeln und die Batterie 
nehmen 

- Ins Labor zurückgehen; dort nochmals das Vidfon-Buch anse- 
hen, dann das Telefon benutzen und ein Laser-Relais ordern 

- Zur Bergspitze hochgehen, Dolores Edelstein, Laser-Relais und 
Batterie geben 


Metro Prime: Die Spielhalle 

- Aktenschrank ansehen, das Kleid nehmen, zum Kiosk gehen, 
zurück in der Gasse das Kleid anziehen 

- In den Spielsalon gehen und den Kassierer nach ein paar Chips 
fragen, mit dem Lift hochfahren 

- Hyper Cyber-Maschine ansehen, dann zur Zockerkiste rechts 
gehen 

- Chip einwerfen und Sordid’s Spiele spielen, dabei mindestens 
240 Chips gewinnen 

- Zum Kiosk runtergehen und den Kassierer am Kiosk nach 
Hyper Cyber-Maschine fragen 


-Zur Greifmaschine gehen, 
Token einwerfen; zuerst den 
Fisch, dann die Stoffkatze 
greifen 

- Wieder den Kassierer anspre- 
chen, diesmal um Fahrt auf 
Hyper Cyber-Maschine bitten 
= Fahrt 

- nochmals Kassierer anspre- 
chen ‘= Ticket für den Zoo; 
rausgehen 


Sowohl Fisch als auch Katze liegen 
nicht so weit vorne, wie man an- 
nehmen sollte. Gehen Sie mit dem 
Greifarm genau darüber und dann 
nur ein kurzes Stück nach vorne. 


Die Kralle am Bike 


- Zum Bike gehen, versuchen, es 
zu starten 

- In die Gasse zu Dolores gehen 
und ihr von der Kralle er- 
zählen; die alte Zeitung von 
der Wand mitnehmen 

-Am Zeitungsstand eine Zei- 
tung nehmen; nach Protest des 
Verkäufers die alte Zeitung auf 
den Stapel zurücklegen; neue 
Zeitung durchsehen (benut- 
zen) = stapelweise Werbung, 
Foto von Floyd 

- Zum Ministerium gehen = 
Arnold ist rechts davor 
schwach zu erkennen 

- Arnold ansprechen = Info 
über einen Frachter mit der 
Nummer KICK A55 

-Zum Zoo gehen, Ticket in 
Schlitz stecken, reingehen 


Nehmen Sie eine Zeitung und 


schmuggeln Sie dann die alte aus 
dem Rebellenversteck unter den 
Stapel. 


- Den Touristen ansprechen = 
Großaumahme Kamera 

- Den Blitz ganz hochdrehen, 
bis Lämpchen aufleuchtet, ab- 


Sie bekommen zwar keinen Cursor 
auf Arnold, können ihn aber trotz- 


Aiicken dem ansprechen. 


- Schnell mit der Kamera Zoo verlassen 


Die Wurble-Flut hat den Kontrolleur außer Gefecht gesetzt, so daß Floyd 
ohne Probleme an die Schlüssel für die Bike-Kralle gelangen kann. 
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Die Belohnung für das „korrekte“ Bedienen des DJ-Pultes: ein blauer Fil- 
ter und ein Barhocker. 


- Zum Aufzug des Aussichtsturmes gehen, hochfahren 

- Die Luftschleuse links betreten, Türen schließen, Druckaus- 
gleichsknopf (blau) drücken, nächste Tür öffnen 

- Mit der Kamera durch das Sichtloch fotografieren "= gesuch- 
ter Frachter 

- Zur Landehalle und dort zum Bike gehen, den Sattel öffnen = 
Wurble im Inventar 

- Ins Büro des Kontrolleurs gehen, Schrank öffnen, Wurble und 
Stoffkatze in den Schrank legen, Schranktür schließen; nach- 
dem der Kontrolleur k.o. ist, Schlüssel aufheben 

- Zum Bike gehen, mit Schlüssel Kralle aufschließen 


Zugang zum Ministerium für Galaktische Unwissenheit 
- Zum Ministerium für Galaktische Unwissenheit fliegen, mit dem 
Kopfgeldjäger reden = Visitenkarte 


Stolpersteine 


Bach 
IL Dar 0 
YIT T Tr 


Sordids Zockerkiste kann einem schon die Nerven strapazieren. 
Für ein gelöstes Rätsel gibt es 5, für zwei 20 und für drei hinter- 
einander gelöste Rätsel 100 Punkte = Chips. Es gibt drei leichte - 


Zwergenwippe, Goblinköpfe, Frosch - und drei schwierige Rätsel. 
Die Münzen müssen so gedreht werden, daf3 am Ende bis auf ei- 
ne Münze alle das gleiche Bild zeigen. Beim Memory ist es der 
Zeitfaktor, der das Lösen so schwierig macht. Die Sumpfsuppe ist 
vergleichbar mit dem bekannten Master Mind, bei dem ein X eine 
richtige Zutat und ein Haken eine richtige Zutat an korrekter Posi- 
tion kennzeichnet. 


Die korrekte Verbin- 
dungsfolge kann hier lei- 
der nicht angegeben 
werden, da diese jedes- 
mal eine andere ist. Hier 
hilft nur ausprobieren. 
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- Zum Müllschiff fliegen und aus dem Koffer Hüpfball und Luft- 
pumpe nehmen 

- (Im Inventar) Luftfpumpe benutzen = Metallstange, Rohr und 
Ventil 

- Das Bike benutzen und zum Biker mit Panne fliegen 

- An der Space-Bar Händler nach Miracle Mud fragen = Floyd 
bekommt ein Glas 

- Dann dreimal versuchen, sein Auto zu benutzen = Alarm ab- 
gestellt 

- Händlerauto ansehen, vorne links Abschleppseil nehmen 

- Zum OmnicClub fliegen; dort mit der Metallstange die Tür auf- 
brechen 

- Die DJ-Konsole benutzen; den Hauptkontrollschalter einschal- 
ten, dann den Schalter für das blaue Spotlight so lange ein- 
und ausschalten, bis der Filter herunterfällt 

- Das Rohr am abgerissenen Griff einsetzen und damit Theken- 
lichter einschalten 

- Den Play-Knopf drücken = Lichtorgel über der Theke; Stop- 
Knopf drücken, wenn Licht über dem zweiten Barhocker von 
oben ist; Konsole verlassen 

- Blauen Filter aufheben und unbefestigten Barhocker mitnehmen 

- Nach Metro Prime fliegen; zur Luftversorgung am Spielhallen- 
Gebäude gehen 

- Das Ventil am Hüpfball befestigen, Miracle Mud draufschmie- 
ren, dann Hüpfball an der Luftversorgung füllen 

- Ins Omnißrain-Gebäude gehen und dort beichten, der ge- 
suchte Rebell Floyd zu sein; rausgehen 

- Durch die Gegend laufen, bis Floyd über Lautsprecher zwei An- 
sagen hört: 1. Floyd ist der Geständige des Jahres 2. Der Preis 
ist abgeholt worden 

- Nochmals zum Beichtstuhl gehen, das jetzt dort liegende 
Sweatshirt nehmen 

-In die Luftschleuse im Aus- 
sichtsturm gehen 

-Am Eingang zur hintersten 


Kammer den Barhocker auf- 
stellen, Dummy-Floyd bauen: 
Hüpfball auf Barhocker, Ge- 
fängnisklut auf Hüpfball, 
Sweatshirt auf Hüpfball, Foto 
von Floyd (neue Zeitung) auf 
Hüpfball 

- Tür schließen, blauen Filter an 
Luke befestigen, Kammer unter Druck setzen 

- An Vidfon-Zelle Visitenkarte des Kopfgeldjägers mit Vidfon be- 
nutzen 


Durch den geschickten Floyd- 
Nachbau läßt sich der Kopfgeld- 
jüger täuschen und verläßt seinen 
Posten. 


- Zum Ministerium für Galaktische Unwissenheit fliegen 


Grabstätte — Der Beweis 

- Holomails abhören = Info über Grabstätte 

- Zur Grabstätte fliegen, Sarg öffnen und mit Großvater reden, 
Schublade an der Wand öffnen = Sprühfarbe, Blatt Papier 

- Nach Metro Prime fliegen, dort in die Gasse hinter Kiosk gehen 

- Alle drei Werbestapel auf die Kisten legen, mit der Sprühfarbe 
das Rebellensymbol an der Wand einsprühen, dann das Blatt 
Papier auf das eingesprühte Symbol drücken 


BE 


Mit dem auf dem Blatt abgepausten Symbol sprüht Floyd dieses auf dem 
Kreis in der Grabstätte nach. 


- Zurück zur Grabstätte; das Blatt Papier auf das Zeichen am 


® Boden legen = Magnetkarte, Schraubenzieher 


Beschaffung eines Fluggerätes 

- Zum Ministerium für Galaktische Unwissenheit fliegen, mit Ma- 
gnetkarte die kleine Schublade an der Konsole öffnen, Münze 
und Foto nehmen 

- Nach Metro Prime fliegen, in 
den Aussichtsturm gehen, 
Münze in \Woaren-Automat 
links stecken = Geldstück 

- Geldstück in Warenautomat 
rechts stecken = Karte, Bastel- 
kasten 

-Ins Minsterium gehen, dem 
Wachmann den Bastelkasten 
geben 

- Die Tasse vom Rezeptionstisch 
nehmen, Miracle Mud reinfüllen und Aufzug betreten 

- Minister Tasse geben 

- Magnetkarte in Kodiergerät stecken und Zahlen eingeben; 
oben: 7829353; unten: 2130778; Bildschirm verlassen 

- Zum Müllschiff Hiegen, das Abschleppseil am roten Auto befe- 
stigen 

- Mit Magnetkarte Tür öffnen; reingehen und den Hebel betäti- 
gen; rausgehen 

- An der Space-Bar mit Schraubenzieher das Nummernschild 
vom Auto des Händlers abschrauben und am roten Auto befe- 
stigen 

- DOLORES: an Bord des Gefängnisbusses alle Wachen er- 
schießen 


Die obere Nummer finden Sie auf 
dem Bunker am Müllschiff, die un- 
tere steht auf der Sternenkarte. 


Die Rebellenbasis 

- Ganz nach links durch den Flur ins Schlafquartier gehen, Eis- 
koje benutzen 

- Im Versammlungsraum versuchen, die rechte Tür zu öffnen = 
SAM schießt sie auf 

- Metallscheiben aufheben und links in den Flur gehen 

- Metallscheiben in Getränkeautomat stecken (2 x ) = zwei 
Dosen Cola 


Stehen die Coladosen erst einmal auf den Pfosten, braucht Floyd an 
der Hintertür des Bunkers nur noch auf den Wachroboter zu warten, 
um diesen auszuschalten. 


- Wieder ganz nach rechts, durch jetzt offene Tür = Flug zum 
Stützpunkt KZZK 


Stützpunkt KZZK 

- Ganz nach rechts zum Bunker, dann zur Vorderfront gehen und 
Roboter sehen 

- Wieder ganz nach links gehen, die Coladosen auf die Pfosten 
stellen und zum Hintereingang des Bunkers gehen 

- Wenn Wachroboter auf Dosen schießt, ihn mit dem Schrau- 
benzieher ausschalten 

- SAM mit Schraubenzieher öffnen, ansehen, die Steckkarten D 
und 2 herausnehmen 

- Wachroboter ansehen, die Steckkarten 4 und B herausnehmen 
und durch SAMs ersetzen 

- Neuen Sam einschalten, mit ihm reden 

- SAM: In Bunkeraufzug gehen, zur Wartung fahren, dort den 
roten Hebel ganz nach rechts stellen 

- FLOYD: alle drei Lüftungsschächte im Gelände schließen 

- SAM: Schalter wieder in Mittelstellung bringen 

- FLOYD: Ins entstandene Loch klettern (benutzen), 2 x vorwärts, 
links, 2 x vorwärts = Wartung 

- Nach Roboterkampf SAM ansehen 

- Nach links über Brücke gehen, die Jacke rechts neben dem 
Wachtisch aufheben = Sicherheitspaf 


Die Steckkarten des Wachroboters werden mit denen von SAM getauscht. 
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Mit dem Schlüssel gelangt Floyd in den Besitz des noch sehr nützt 
Bungee-Seils. 


- Turbolift betreten, zur Vernehmungszentrale fahren 

- Ganz nach links gehen, Dolores sehen 

- Rechts in der Zelle mit klebrigem Genossen, dann mit Mandrin 
reden 

- Turbolift betreten, zur Hirnaobteilung fahren 

- Aus großem Behälter Schleim 
holen = Hirnpampe und Ket- 
te im Inventar 

-Zur _ Vernehmungszentrale 
fahren, Mandrin Hirnpampe 
geben = Schlüssel 

- Zur Forschungs- und Test- 
strecke fahren, Feuerlöscher 
nehmen, Antimateriegewicht 


Durch geschicktes Ausbalancieren 
erst ausschalten, dann neh- 


gelingt es Floyd, den zuvor uner- 
reichbar scheinenden Hebel zu 
betätigen. 


men 

- Zur Oberfläche hochfahren 
und zum Auto gehen, nach Gespräch mit Arnold Auto benut- 
zen 

- In Rebellenbasis zum Flur mit Automaten gehen, mit Schlüssel 
Glaskasten aufschließen =» elastisches Seil 

- Mit Auto zurück zum Stützpunkt 

- Arnold mit Feuerlöscher einsprühen, dann auf das Loch legen 

- Mit Lift zur Wartung fahren, dort ganz nach rechts über Trep- 
pe in Lüftungsschacht gehen: nach oben sehen, aufwärts, wen- 
den, 2 x vorwärts = Gitter 

- Seil mit Gitter, dann Kette mit Gitter benutzen; zurück, vorwärts, 
links, 2 x vorwärts 

- Zur Hirnabteilung fahren, dort ganz um den großen Behälter 
herumgehen 

- Kette + Seil benutzen, Antimateriegewicht an Kette + Seil be- 
festigen, Kette + Seil + Gewicht benutzen 

- Seil benutzen, Gewicht benutzen, Schalter umlegen - Lüf- 
tungsgitter geschlossen 

- Mit Lift zur Wartung fahren; Schraubenzieher an Roboterteilen 
benutzen = Metallplatte 

- Roten Hebel betätigen, bis Floyd sagt, daf3 Luft angesaugt wird; 
Granaten aufheben 

- Zur Forschungs- und Teststrecke fahren, mit Lüftungsschalter 
Ventilator rechts ausschalten 
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Durch die Gaswolke betüubt, leisten die Folterknechtekeiee Gegenwehr 
mehr. Floyd kann sich den Sicherheitspaß Klasse A nehmen. 


- An der Teststrecke so lange Granaten werfen, bis eine Gas- 
granate explodiert 

- Zur Wartung fahren, in Lüftungsschacht klettern: hochsehen, 
aufwärts, vorwärts 

- Mit Metallplatte Ventilator abdecken; zurück, rechts, 2 x vor- 
wärts 

- Über Brücke nach links, Hebel 2 x betätigen (Floyd sagt, daf 
das Gebläse an ist) 

- Zur Vernehmungszentrale fahren, nach links zum Folterstuhl 
gehen und Sicherheitspaß nehmen 

- Mit Lift zum Tempel fahren; Buch nehmen, Kiste öffnen = hei- 
lige Axt 


Drei mögliche Aktionen 

- Mit Axt versuchen, Omnißrain zu zerstören, dann: A: Major 
Benson angreifen = er wird getötet, das Omnibrain wird zer- 
stört: B: OmniBrain zerstören = Omnißrain wird zerstört, da- 
nach Major Benson getötet; C: Floyd versteckt sich rechts hin- 
ter dem OmniBrain = Major Benson zerschieß3t das OmniBrain 
und wird getötet 

- OmnißBrain vom Podest rollen = Transport in die Ewigkeits- 
kammer 

- Mit dem Schöpfer reden, danach den Computer benutzen 

Andrea von der Ohe MI 


Von diesem Punkt aus gibt es drei Möglichkeiten für Floyd, heil in das In- 
nere des Tempels vorzudringen. 


® 


Komplettlösung 


Jedi 


Wer sich mit den dunklen und hellen Seiten der Macht 
schwertut, findet in unserer umfangreichen Komplett- 
lösung zum Actionspiel des Jahres eine Vielzahl nützli- 
cher Tips, wie die kniffligsten Stellen zu meistern sind. 
Dazu gibt's detaillierte Karten und etliche Zusatz-Infos 
über Waffen, Gegner, Multiplayer-Modus usw. Na, ha- 
ben Sie das Zeug zu einem wahren Jedi-Ritter? 


In 21 Missionen werden Sie vom blutigen Jedi-Anfänger zur ab- 


OÖ soluten Hoffnung der Jediritter. Für einige Levels können Sie ei- 


ne Orientierung durch die Levelkarten erhalten, bei anderen Mis- 
sionen haben wir für Sie einen verbalen Leitfaden erstellt. Zu den 
Zweikampfmission finden Sie Wissenswertes im Extrakasten zu 
den Gegnern. 


ALLGEMEINES 
Welche Seite der Macht? 


In Mission 14 entscheidet sich, auf welche Seite der Macht es Sie 
verschlägt. Haben Sie zuvor Ihre ganzen Sterne auf die dunkle 


LEVE Li = Fahrstuhl ft = rauf S = runter 


TsTür 


runter 
springen 


Sch 


Fahrstuhl 1 
hoch/runter = : 


Brücke, Steg, Rampe = E] 
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LEVEL 2 ® = rauf 


[FF] = Fahrstuhl 


L3 = Brücke/Steg/Rampe 
Fr = Treppe 
ry = Schalter 


Seite gelegt, werden Sie in der folgenden Zwischensequenz ih- 
re Gefährtin Jan töten. Mission 15 heißt dann auch nicht „The 
Fallen Ship”, sondern „Into the Darkside”, beide sind sich aber 
ziemlich ähnlich. So verhält es sich auch mit den anderen Mis- 
sionen. Entscheiden Sie sich für die dunkle Seite, ändert sich auch 
die Endsequenz. Kyle wird Emporer, nachdem er Jerec besiegt 
hat, und zertritt das Hologramm, welches ihn mit seinem Vater 
zeigt. Das Böse hat gewonnen! 


Secret Areas — wer suchet, der findet! 

Sie dürfen in keinem 3D-Action-Shooter fehlen: die Geheimräu- 
me. Wie üblich sind auch in Jedi Knight die Levels vollgestopft 
mit Secret Areas. Schauen Sie stets nach oben und unten (Bild 
auf-/Bild ab-Tasten) und springen Sie auf Rampen, Kisten oder 
Felsvorsprünge. Einige Räume befinden sich auch unter Kisten, 
die also zuvor zu zerstören sind. Oftmals sind die Secret Areas 
zu finden, wenn Sie den Pfad der Tugend, sprich den direkten 
Weg zum Ende des Levels verlassen. Auch müssen oft Tore, Stein- 
platten etc. mit dem Lichtschwert zerstört werden, um sie aufzu- 
stöbern. Meistens sind dort Goodies wie Healthkits oder Muni- 
tion zu finden. In Level 1 gibtes 
insgesamt 6 Secrets, in Level 2 
gleich 8, in Level 3 befinden 
sich ebenfalls 8 Geheimräume, 
in Level 4 „nur“ 6, in Level 5 
wieder 6, während es in Level 


6 nur einen gibt. In Level 7 sind 


Im Haus der Eltern ist es sehr ver- 
winkelt. 
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keine Räume, in Level 8 gibt es 
5 Secrets, in Level 9 sogar 10. 
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J = runter 


| - Tür 


Der weitere Überblick: Level 10: 6, Level 11: 0, Level 12: 4, Le- 
vel 13: 7, Level 14: 0, Level 15: 1, Level 16: O, Level 17: 6, Le- 
vel 18: 7, Level 19: 8, Level 20 und 21: O! Im Internet gibt es zu 
allen Secret Areas detaillierte, mehrseitige Beschreibungen 
(siehe Online-Kasten!). 


DER MISSIONSÜBERBLICK 


Mission 1: Nar Shaddar 

Finden Sie 8T88, bevor er mit der Diskette von Kyles Vater ver- 
schwinden kann. In der Endsequenz schießen Sie 8T88 den Arm 
ab, und er fällt samt Datendisc in die Tiefe. 

Gehen Sie durch die Korridore; wenn Sie den ersten Aufzug fin- 
den, fahren Sie hoch und folgen Sie den Hallen, bis die Cargo Bay 
mit ihren automatisierten Rampen kommt. Aktivieren Sie die Ram- 
pen, damit eine kleine Plattform herunterfährt, sie wird Sie hoch 
hinaus bringen. Gehen Sie in den roten Raum und aktivieren Sie 
den Schalter. So können Sie weiter in die Höhe schnellen. Der 
nächste Schalter aktiviert eine Bodenplatte, also nix wie runter, um 
mit einem weiteren Schalter eine Plattform herunterfahren zu las- 
sen. Gehen Sie auf die Plattform und berühren Sie den Schalter. 
Nun geht es wieder hoch. Laufen Sie den Gang entlang, gehen 
Sie über die Brücke, rechts finden Sie einen Kontrollraum, wo es 
einen weiteren Schalter gibt. Dieser schließt die Luke, Sie müssen 
also schnell sein, um wieder herauszukommen. Sind Sie einmal 
oben (Taste X für Springen!), gehen Sie in den neu erschienenen 
Raum. Achtung: Hier gibt es viele Gegner! Gehen Sie an- 
schließend durch die linke Tür, und der Level ist beim Durch- 
schreiten des nächsten Gates geschafft! 


Mission 2: The Lost Disc 


Jetzt müssen Sie es natürlich ausbaden, daß der Arm ab ist, und 
ihn zurückholen, bevor Sie sich Ihren Weg zum Dach suchen. 
Schauen Sie herunter, Sie sehen einen Vorsprung. Hüpfen Sie 
stets herab (immer vorher schauen - Taste Bild aufl), und Sie fin- 
den schnell die Diskette. Nun müssen Sie nur noch raus. Werfen 


Sie dazu einen Blick auf unsere Skizze! 


Mission 3: The Return Home to Sulo 

Finden Sie WeeGee, den alten Familiendroiden, denn nur er 
kann die Daten entschlüsseln. Dazu geht es in das verwinkelte 
Haus der Katarns. Schauen Sie sich die Skizze zur besseren Ori- 


entierung an. 


Mission 4: The Jedi Lightsaber 


Hier bekommen Sie endlich das Lichtschwert. Suchen Sie sich da- 
nach durch die Kanäle und Aquädukte, um zum Rendezvous- 
punkt mit Jan zu gelangen. Im Haus können Sie durch das Aus- 
lösen eines Schalters das neuerworbene Lichtschwert auspro- 
bieren. Nach einer kleinen Schwertübung geht es durch ein auf- 
gerissenes Gitter im Boden (im Raum mit den Kisten) in die Ka- 
nalisation. Nachdem Sie durch den trockenen Kanal gelaufen 


Beginnen wir mit den „normalen“ Gegnern, 
die Sie „an jeder Ecke” treffen können: Die 
„Stormtroopers” gibt es auch bei Jedi Knight 
wie Sand am Meer. Sie sind recht dumm und 
leicht zu besiegen. Die AT-STs sind starke 
„Walker“. Mit dem Lichtschwert kann man 
ihre Beine durchtrennen, sie werden dann 
herunterfallen. Die Gamorrean Guards sind 
ebenfalls kein großes Problem für den jun- 
gen Jedi. Da sie mit der Axt hantieren, müs- 
sen sie nah herankommen, also können Sie 
sie von weitem leicht erledigen. Die „grünen“ 
Söldner werden Ihnen überall auflauern, wo 
Sie sie gerade gar nicht brauchen können. 
Sie sind jedoch äußerst reaktionsschwach, so 
daß man sie leicht überrumpeln kann, wenn 
man schnell schießt. Die Hiegenden Droiden 


sind wahre Zerstörer und können meist meh- 
rere Treffer aushalten. Außerdem fliegen sie 
oft überraschend an Sie heran, also Vorsicht! 


Taktiken gegen die Endgegner: 

Die Endgegner sind alle sehr hart zu 
bekämpfen, der stärkste ist sicherlich Jerec, 
den Sie im letzten Level erledigen müssen. Er 
tötete Kyles Vater und nutzt alle Kräfte eines 
Jedi, versuchen Sie also gar nicht erst, mit et- 
was anderem als dem Lichtschwert auf ihn 
„loszugehen”. Treffen Sie ihn, wenn er den 
Luftschacht hoch will, um sich selbst zu hei- 
len, dann rennen Sie zu den Schaltern auf 
der gegenüberliegenden Seite und aktivieren 
Sie sie. Das verhindert die Heilung. Nun den 
Schacht hoch und drauflosschlagen. Auch 
Sariss (Endgegner in Level 16) wird die 
Macht mehr nutzen als das Schwert. Versu- 
chen Sie also, sie schnell zu töten. Machen 
Sie auf jedem Fall von der Selbstheilung Ge- 
brauch und sammeln Sie während des 
Kampfes die Medkits ein. Keine halbe Por- 
tion ist MAW (Endgegner Level 14), auch 
wenn er so aussieht. Er wurde vom Jedi Ma- 
ster Rahn in zwei Hälften geschnitten, doch 
er benutzt die Macht, um zu schweben. Be- 
achten Sie, daß er - wenn er in die Enge ge- 
trieben wird - schnell verschwinden kann. 
Halten Sie also die Pace mit ihm, dann sollte 
er schnell besiegt werden können. In diesem 
Level entscheiden Sie sich außerdem für eine 
der beiden Seiten der Macht. Sicher wollen 
Sie die gute Seite betreten, hoffentlich haben 
Sie aber zuvor nicht zu viele Unschuldige aus 
dem Weg geräumt. In Level 20 begegnen Sie 
Boc. Er hat gleich zwei Lichtschwerter und 


sind, finden Sie einen anderen voll mit Wasser. Erforschen Sie 
ihn und schwimmen Sie unter einem Wasserfall durch. Beim Auf- 
tauchen finden Sie eine Rampe, die Ihnen drei Wege anbietet. 
Einer davon führt „nur” zu einem Secret, einer anderer geht nir- 
gendwohin, während der dritte nach oben führt (links gucken). 


Die Gegner auf dem Weg zur Macht 


hüpft wie ein Wilder umher. Benutzen Sie 
Force Speed, um ihn einzuholen. Die End- 
gegner in Level 11 sind Gorc und Pic. Gorc 
ist sehr groß, während Pic sehr klein ist. Pic 
macht sich häufig unsichtbar, benutzen Sie 
Force Seeing, um ihn ausfindig zu machen. 
Versuchen Sie, zuerst den großen Gegner zu 
erledigen, beachten Sie jedoch, daß er den 
Jedi Grip benutzt. Nachdem Sie beide getö- 
tet haben, rennen Sie wieder hoch, um den 
Kopf von 8188 zu holen. Der erste Endgeg- 
ner, den Sie treffen, ist Yun. Der junge Jedi ist 
noch im Training und sollte leicht zu schlagen 
sein. Er hat noch nicht alle Kräfte der dun- 
klen Seite der Macht. 
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Folgen Sie dem Weg und las- 
sen Sie sich anschließend her- 


Die Cheats 


Ja, 3D-Action-Shooter sind beinahe ohne diese magischen kleinen 
Worte, kurz Cheats, kaum mehr zu schaffen, und auch bei Jedi 
Knight können Sie der Macht ein wenig nachhelfen. Wenn Sie die 
Taste T drücken, können Sie die Cheats eingeben und mit Return be- 
stätigen. Der Godmode wird mit „jediwannabe on“ aktiviert, der 
Flugmodus mit „eriamjh“, mit „red5” bekommen Sie alle Waffen 
und mit „wamprat on“ alle Items. Heilen kann sich der mittellose Je- 
di mit „bactame on”, während „whiteflag on“ die Künstliche Intelli- 
genz der Gegner abschaltet. Wenn Sie „slowmo on“ eingeben, wird 
alles um Sie herum (und auch Sie) zur Schnecke. Haben Sie keine 
Lust, einen Level durchzuzocken, geben Sie einfach „thereisnotry” 
ein, Mit „imayoda“ werden Sie zum Light Master, mit „sithlord” zum 
Dark Master. Die gesamte Karte erhalten Sie bei Eingabe von 
„5858Ivr“, während Sie mit „yodajammies“ Ihre Mana-Vorröte auf- 
füllen. Mit „on“ schalten Sie jeweils die Cheats ein, mit „off” wieder 
aus. Mit „deeznuts” springen Sie zum nächsten Level der Macht. Das 
Wort „pinomoir 1” startet den Level mit den gerade vorhandenen 
Waffen neu. „raccoonking” verwandelt Sie in einen Über-Jedi, das 
heißt, daf3 Sie von nun an alle Kräfte der Macht - sowohl die der 
dunklen als auch der hellen Seite - benutzen können. 


unterfallen. Auf dem schmalen 
Pfad gehen Sie, bis Sie eine Art 
Tank finden. Dort hinein und 
weiter durch das Loch in der 


Zr Wand. Es folgen weitere 
Durch die Kanäle zu Level 4. Aquädukte, dann Balken. 
Wenn Sie über die Balken gekommen sind, schwimmen Sie in 
den Kern eines Generators und tauchen innen wieder auf. Ein 
Schalter wird den Wasserstand hochschnellen lassen, bis Sie die 
Tür ganz oben erreichen können. Folgen Sie dem Pfad, und Sie 
werden einen Weg ins tiefe Wasser der Kanalisation entdecken. 
Dort gibt es einiges an Wassergetier, das Sie aus dem Weg räu- 
men müssen. Am Ende des Kanals erwartet Sie der Ausgang. 
Ein trockener Arm der Kanalisation führt Sie zu einem Abhang. 
Runterspringen, die Tuskens töten und zum obersten Raum lau- 
fen, um den Schalter zu aktivieren. Er öffnet die Hangartür, und 
Sie können raus. Dieser Level wäre geschafft! 


Mission 5: Barons Hed also runter und in den ersten 
Folgen Sie dem Kanal in die Stadt, finden Sie den Weg zu den Raum rechts ins Wasser. Sie 
Ruinen. Auf der Karte sehen Sie, wie's geht! schwimmen durch den dun- 

klen Kanal und nehmen den 
Mission 6: Into the Dark Palace linken Weg, bis Sie zu den Stu- 
Eilen Sie durch den Palast und finden Sie einen Weg an den im- fen zum Kontrollraum gelan- 
perialen Stormtroopern vorbei und in den Tower. gen. Einige Droiden warten 


Gleich zu Beginn müssen Sie die imperialen Droiden aus dem hier, anschließend gehteslinks Die Festung in Level bist gut be- 
Weg räumen. Achten Sie auch auf Minen auf dem Boden. Sie in eine Tür. Im Raum dahinter schützt. Versuchen Sie stets, in 
sollten zudem die Droiden nicht mit dem Lichtschwert attackie- befinden sich viele Goodies, ll 

ren, da sie sonst zu nah bei Ihnen explodieren und Ihnen scha- aber auch einige Stormtrooper. Es geht nach draußen. Der Pa- 
den könnten. Sie finden schnell eine versperrte Tür (Treppe last ist gut beschützt, versuchen Sie stets, sich hinter Felsen zu 
hoch!), benutzen Sie das Schwert und töten Sie den Droiden hin- verstecken. Rechts sehen Sie eine Zugbrücke. Das Timing ist hier 
ter der Tür. Einmal draußen, kommen Sie zu einem Raum mit der Knackpunkt. Sie müssen einen Schalter im linken und einen 
schweren Kampfschäden. Es gibt hier eine Öffnung im Boden, im rechten Kontrollraum aktivieren. Dann schnell über die Brücke 
und auf die andere Seite. Nun sehen Sie links ein Fenster, das 
Sie durch Springen erreichen können. Drinnen suchen Sie den ® 
Kontrollraum. Die Tür ist jedoch verschlossen. Betätigen Sie den 
Schalter rechts, er wird eine Mauer herunterfahren. Gehen $ie 
auf die andere Seite und betätigen Sie einen weiteren Schalter. 
Dieser wird eine zweite Mauer in Fahrt bringen. Wenn diese 
zurückfährt, springen Sie drauf und in den versteckten Raum in 
der Decke. Dort entfernen Sie das Gitter, um nach unten zu ge- 
langen. Im Raum mit den Troopern werden Sie nach deren Ver- 
nichtung einen Fahrstuhl finden. Yun wartet nun auf Sie! 


Mission 7: Yun - The Dark Youth 


Den ersten echten Zweikampf führen Sie gegen. Yun. Eine reine 
Lichtschwert-Kampfmission ohne große Herumlauferei 


LEVEL 5 8 - srücke/sten/Rampe 


Mission 8: Palace Escape 

Entkommen Sie aus dem Ballroom und suchen Sie das Shuttle 
von 8188. Weg mit den Stormtroopern, und mit dem Fahrstuhl 
runter. Auf dem Weg nach unten finden Sie einen Geheimgang 
In der Stadt in Level 5 gilt es auch Unschuldige zu schützen (wenn Sie auf [zerstören Sie das Gitter mit dem Lichtschwert, drinnen ist ein 
der hellen Seite der Macht bleiben wollen) (links). Überraschung: Sam aus Schalter). Unten gibt es noch einen Seitengang mit vielen Goo- 
Sam & Max erwartet Sie in einem Haus in der Stadt (rechts). dies. Jetzt fahren Sie ganz nach oben aufs obere Deck. Vorsicht 
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Force Speed: Vor allem im Kampf hilft das schnelle Ren- 
nen, um auszuweichen. Aber auch, um über kleine 
Schluchten zu gelangen, ist Ihnen diese Kraft von Nutzen. 


Kräfte der Macht 

Es gibt etliche Dinge, die ein Jedi-Ritter besser kann als normale 
Menschen, und Sie haben endlich die Macht, sie zu nutzen. Mit 
DIE NEUTRALEN KRAFTE 

Force Pull: Kann Waffen aus den Händen des Gegners, P 
aber auch Goodies aus entlegenen Ecken „heranzau- 
bern“. Im Multiplayer-Game kann man damit dem ange- 
schlagenen Gegner ein Schnippchen schlagen. Jagt er verletzt zu ei- 
nem Meckit, können Sie es mit dem Force Pull wegreißen und ihn er- 
ledigen. Üben Sie diese Kraft, um sie zu einer einfach zu handho- 
benden Woffe werden zu lassen. 

Force Sight: Mit dieser Kraft kann man unsichtbare Jedis [7 1 
aufspüren, aber auch dem „Blinding” der Dark Jedis ent- iS 
gegenwirken. Sie kann auch statt des Feldlichts {F2), das 

schnell die Leuchtkraft verliert, eingesetzt werden. Noch ein Tip: 
Schalten Sie Force Sight an und rufen dann die Automap auf, sehen 
Sie sowohl Gegner als auch Gegenstände auf der Karte. 

Force Jump: Seien Sie hiermit vorsichtig. Ist Ihnen beim 7 
Sprung eine Decke im Weg, verletzen oder töten Sie sich [ 
selbst. Der Einsatz des Super-Sprungs ist für das Erreichen 

einiger Locations unabdingbar. Üben Sie ihn also beizeiten. 


DIE KRÄFTE DER HELLEN SEITE 


Force Healing: Heilt Sie, wenn Sie angeschlagen sind. Sei- 
en Sie mit dieser Kraft sparsam, nutzen Sie sie wirklich nur 
in Notfällen, da sie Mana verbraucht, welches Sie für an- _ 
dere Kräfte benötigen. Vor allem im Multiplayermodus atsheng Sie 
jede verfügbare Energie. 

tiplayermodus eine tolle Möglichkeit, um „unsichtbar“ zu E 
bleiben. Ihr Gegner wird nicht wissen, daß Sie da sind, 

bis Sie ihm einen neuen Haarschnitt mit dem Lichtschwert verpaßt 
haben. Im Game können Sie immerhin durch diese Kraft in stark 
bewachte Areale geraten, ohne aufgespürt zu werden. Um dieser 


Kraft entgegenzuwirken, benutzen Sie Force Sight, um Ihren Gegner 
zu sehen. 


Force Persuasion: Im Single-Modus recht nutzlos, im Mul- 


Force Blinding: Diese Kraft ist perfekt, um Attacken der 
dunklen Seite wie Deadly Sight oder Grip abzuwehren. 
Blenden Sie einen Gegner, kann er im übrigen nicht per L— 
Force Pull Ihre Waffe aus den Händen reißen, so daß Sie ihn rn 
auch mit einer starken Waffe erledigen können. Als „Gegenmittel” 
zum Blinding wenden Sie am besten Force Sight an. 


vor dem Tie-Bomber. An der Klippe ist ein Vorsprung (unten), auf 
dem Sie bis aufs Dach gelangen. Sie finden vier tunnelartige 
Löcher im Dachabgrund. Fallen Sie in eines der vier (sehr schwie- 
rig, vorher abspeichern). Auf dem Boden achten Sie auf die selt- 
sam aussehende Struktur. Geheimraum! Folgen Sie dem Tunnel 
bis zum Kontrollraum. Achten Sie auf den Hinterhalt! Rennen Sie 
die Rampe herunter zu einem Fahrstuhl, der zu einem Raum mit 
einem anderen Fahrstuhl führen wird. Diesen fahren Sie hinun- 
ter und bekämpfen das Monster mit dem Lichtschwert (vorher 
wieder abspeichern). Gehen Sie in den Raum, aus dem das Mon- 


der Taste „Ä” schalten Sie durch die Kräfte, mit F benutzen Sie die- 
se. Wir haben Tips, wie Sie die Kräfte am effektivsten einsetzen. 


Force Absorb: Die wohl mächtigste Waffe des guten Je- 
di! Sie nimmt alle angewandten Kräfte auf und fügt sie in 
Form von Mana Ihren Energievorräten hinzu. Ihre Sterne 
in diese Kraft zu investieren, isteine weise Entscheidung. Was tutman 
gegen Force Absorb? Am einfachsten benutzt man keine Kräfte der 
Macht. Gegen den Force Throw bietet Force Absorb im übrigen kei- 
nen Schutz! 


Force Protection: Diese Kraft ist so gewaltig, daß sie auf 
den ersten Blick unfair erscheint, doch sie hat auch 
Schwächen. Die Protection schützt vor jeder Kraft, vor 
Waffen und absorbiert sogar teilweise die Verletzungen durch ein 
Lichtschwert. Wenn Sie jedoch wissen, daß Ihr Gegner diese Macht 
besitzt, wissen Sie auch, daß er keinerlei neutrale Kräfte hat. Gegen 
Force Throw hilft Protection auch nicht, ebenso wie es gegen Blinding 
keinen Schutz bietet. Es braucht eine große Menge Mana, und wenn 
Sie bemerken, daß Ihr Gegner diese Kraft nicht benutzt, könnte es 
heißen, daß er kein Mana mehr hat. Nun sind also Ihre konventio- 
nellen Waffen am Zug. 


DIE DUNKLEN MACHTE 

Force Grip: Nehmen Sie Ihren Kontrahenten in den Grip 
und schießen Sie mit explodierenden Pfeilen aufihn. Ach- 
tung: Er kann aber schießen und herumlaufen. 


Force Throw: Hauptsächlich als Gegenmittel gegen For- 
ce Protection einzusetzen. 


Force Lightning: Diese Kraft verbraucht Mana wie Brot 
und ist schwer zielsicher einzusetzen. In kleinen Räumen 
kann sie dennoch sehr wirksam sein. Auch unter Wasser | 

ist diese Kraft einsetzbar. Um sich vor den Blitzen zu schützen, soll- 
ten Sie ihnen aus dem Weg gehen (Force Speed). 

sende Macht und sollte nur eingesetzt werden, wenn ein 

Treffer garantiert ist. Force Destruction kann einen Jedi 
nicht vom Gebrauch der Force Protection abhalten, doch er wird 
herumtaumeln und könnte stürzen, wenn Sie es gut timen. Am besten 


setzen Sie Force Speed als Konter gegen Destruction ein. Mit Force 
Absorb bekommen Sie die Mana der fremden Kraft hinzugefügt. 


Force Destruction: Auch dies ist eine sehr energiefres- 


Deadiy Sight: Diese Kraft verhindert, daß Sie neutrale 
Mächte benutzen, dafür ist sie eine sehr gefährliche Waf- 
fe. Am besten bleiben Sie außer Reichweite oder versu- 
chen, das Blinding anzuwenden. 


ster kam, und betätigen Sie alle Schalter. Zurück zu den Fahr- 
stühlen und hoch. Im ersten springen Sie durch die Öffnung hoch- 
und zu einem der Balken im Schacht. Von hier sehen Sie einen 
Teil der Wand, zu dem Sie springen können. Es gibt hier ein Git- 
ter, durch das man hindurchgehen kann. Folgen Sie dem Venti- 
latorsystem bis zu weiteren Balken. Nehmen Sie die oberen 
Balken und fallen Sie einfach auf die andere Seite. Einmal aus 
dem Ventilator, fallen Sie auf den sich bewegenden Fahrstuhl und 
weiter zu dem anderen Fahrstuhl. Sie sehen eine kreisförmige 
Öffnung. Rein da, und aufeinen tiefen Fall vorbereiten. Achtung: 
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Multiplayer: Spaß im Netz 


Großen Wert hat LucasArts bei Jedi Knight auf die Gunst der Fans 
des Mehrspielermodus gelegt. Insgesamt finden sich 28 verschie- 
den aussehende Spielertypen - vom Stormtrooper über verschie- 
dene Kyles bis hin zum C3PO-Typus -, in die Sie sich im Netz ver- 
wandeln können, um mit Ihren Freunden das Lichtschwert zu 
schwingen. Bis zu acht können über ein lokales Netzwerk (LAN) 
spielen, während über das Internet vier Spieler am Start sein kön- 
nen. Jeder Spieler muß eine Jedi Knight-CD im Loufwerk haben, 
wobei beide CDs zum Spielen benutzt werden können. Es spricht 
also nichts dagegen, einem Freund Ihre zweite CD zu leihen. Am 
einfachsten ist das Spielen über die GameZone im Internet. Unter 
hitp://www.zone.com erreichen Sie das Spielfeld, in dem schon 
unzählige Spieler aus der ganzen Welt auf Sie warten. Lediglich 
einen Screennamen und ein Paßwort müssen Sie registrieren las- 
sen, kosten tut die Zone nichts (abgesehen von den Telefongebühren 
und den Onlinegebühren an Ihren Provider). Sie müssen jedoch den 
Internet Explorer von Microsoft benutzen, Netscape funktioniert 
leider nicht. 

Sie können Ihrem erstellten Charakter einen der acht Machtgrade zu- 
teilen: Von keinem Stern (Uninitiierter) bis hin zu 24 Sternen (Dunkler 
Lord/Lord) sind Unterteilungen möglich. Als Mehrspielerlevel existiert 
ein schon übliches „Capture the Flag”, aber auch sechs verschiede- 
ne Jedi-Trainingslevels. In diesen Levels können Sie Ihre Künste ge- 
gen andere Spieler testen. Ist „Team Play“ nicht aktiviert, geht es nur 


Nicht vom Gebäude fallen! Nun links! Von einer Röhre springen 
Sie auf die nächste bis zu einem Fahrstuhlschacht. Da geht's je- 
doch nicht rein, suchen Sie nach einem dunklen Loch, um durch- 
zuschlüpfen. Hier warten wieder Troopers. Nun in den Fahrstuhl 
und ganz nach oben, wo Jan wartet. Beeilen Sie sich, um nicht 
zu spät zu kommen. 


Mission 9: Fuel Station Launch 

Der Level aus der Demoversion: Durch das Füllen der Pumpen 
gelangen Sie in das Schiff. Die Treppen geht's rauf bis zur ver- 
schlossenen Tür. Links springen Sie auf die Röhren, gehen hinten 
herum und rennen durch einen Tunnel. Im Kontrollraum finden 
Sie den gelben Schlüssel. Nun springen Sie über die Felsschlucht 
auf die andere Seite. Gehen Sie jetzt zurück zur Tür, sie läßt sich 
nun öffnen. Im Spiralflur gehen Sie abwärts bis zu einem Schal- 
ter. Auf dieser Etage ist auch ein Fahrstuhl, nehmen Sie ihn in 
Richtung abwärts. Schauen Sie nach einer kleinen Tür, die Sie 


& 


Im 13, Level wenden Sie sich nach links, echte wertet a Mine. 
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gegen jeden Spieler, wird 
„Team Play” jedoch aktiviert, 
teilt der Computer automatisch 
die Spieler in Mannschaften ein. 


Echt Cha 


Die Trainingslevels 

Nar Shaddaa Loading Termi- 
nal: Der medizinische Roboter 
2-1B befindet sich in einem 
Raum über dem Haupteingang. 
Nähern Sie sich ihm, können 
Sie durch einen Druck auf die 
Leertaste geheilt werden - lei- 
der nur alle 15 Minuten. 
Bespin Mining Station: Szenao- 
rio ist eine Gasförderstation in 
den Wolken. Hier kann man 
leicht von den schmalen Stegen fallen. 

Blades of death: Ein Drei-Etagen-Labyrinth mit einem tödlichen Ven- 
tilator in der Mitte, schwach beleuchtet. 

Canyon Oasis: Viele weite Plätze lassen dramatische Schlachten zu. 
The Valley of the Jedi Tower: Hier können Sie lediglich die Licht- 
schwerter einsetzen. 

Battleground Jedi: ebenfalls nur Lichtschwerter. 


nur betreten können, wenn Sie kriechen. Gehen Sie bis zum En- 
de der Halle und lassen Sie sich rechts runterfallen. Zweimal links 
finden Sie im Dunklen versteckt einen kleinen Fahrstuhl. Hoch 
geht's, denn dort finden Sie einen Schraubenschlüssel. Mit dem 
Schlüssel geht es zur Hauptstation nach unten. Benutzen Sie den 
Schlüssel, um eine Tür zum Benzinlager zu öffnen. Gehen Sie 
abwärts (anschließend Fahrstuhl benutzen!) und suchen Sie die 
Benzintanks. Gehen Sie rechts durch eine Tür und betätigen Sie 
alle drei Schalter rechts, anschließend geht es abwärts zum Fahr- 
stuhl. Sie waten bald durch das Benzin. Benutzen Sie hier keine 
Waffen. Um die runden Tore zu öffnen, drücken Sie die Schal- 
ter an der Seite. Sie müssen immer die vorherige Tür verschlos- 
sen haben, bevor Sie eine neue öffnen. An der Gabelung kön- 
nen Sie beide Wege gehen. Nach einem kleinen Spaziergang 
durch die Röhren kommen Sie in einem runden Raum an. Ge- 
hen Sie in die Mitte und durch das Gitter (Lichtschwert benut- 
zen!). Am Boden gehen Sie rechts in einen Raum, anschlie- 


Ein harter Brocken erwartet Sie am Ende von Level 13. 


Über den unteren Steg müssen Sie nachher klettern. 


ßend die Treppen hoch. Finden Sie den Fahrstuhl, um in den drit- 
ten Stock zu fahren. Hier gibt es einen weiteren Fahrstuhl: hoch- 
fahren! Klettern Sie auf die Röhren und folgen Sie dem Weg, be- 


O vor Sie sich links herunterfallen lassen. Noch einmal runter und 


anschließend auf das Schiff. Der Level ist beendet! 


Mission 10: 8T88’s Reward 
Finden Sie 8T88’s Schiff. Auf unserer Karte können Sie sich den 
Weg einprägen. 


Mission 11: The Brothers of Sith 


Gorc und Pic wollen im Zweikampf besiegt werden. Um den klei- 
neren der beiden zu sehen (er macht sich ständig unsichtbar), 
schalten Sie auf „Force Seeing”. Danach steht die erste Ent- 


LEVEL 12 


blauer 


LEVEL 10 


scheidung on, ob Sie zur dunklen oder hellen Seite der Macht 
streben. 


Mission 12: Escape with the Map 
Treffen Sie Jan und die Crow. Auf der Karte finden Sie eine Weg- 
beschreibung. 


Mission 13: The Last Planet of Jedi 

Durch die Canyons und die Flüsse waten Sie, um die Gegner zu 
entwaffnen und ins Gebäude zu kommen. Auf unserer Karte se- 
hen Sie den Weg, den Sie zu beschreiten haben. 


Kontrollraum 


Schlüssel 


LE 
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Möge die Telekom mit dir sein... 


Jedi Knight rules - zumindest im Internet. Schon vor dem offiziellen 

Veröffentlichungstermin gab es Hunderte von Seiten, die auf die An- 

kunft des „Software-Messias” warteten. Mittlerweile ist auf diesen Sei- 

ten sogar eine ganze Menge zu finden. 

Unter hiip://ijedi.questgate.net/ , hitp://www.votj.com/ , 
http: / /outpost.simplenet.com/JediKnight/ , http://jediknight.sco- 


rched.com/ oder http://www.jediknight.allgames.com/ finden 
Online-Jedis alles Wissenswerte über das Spiel selber. Cheatcodes, 


Game-Walkthroughs, Waffen- und Gegnerbeschreibungen, Multi- 
playertricks, erste Patches und vieles mehr kann heruntergeladen wer- 
den. Wer außerdem noch Utilities wie die GOB-Extraktoren (ent- 
packen Archivdateien aus Jedi Knight) oder ein File sucht, das Kyle 
in einen AT-ST verwandelt, ist hier ebenfalls an der richtigen Stelle. 


Mission 14: MAW 
Der Zweikampf gegen MAW bringt zwei weitere Sterne. 


Mission 15: The Falling Ship 


Rennen Sie zur Landebay, bevor das Schiff dort einschlägt. In 
diesem Level ist ein Geheimraum versteckt. Siehe Karte! 


LEVEL 15 


LEVEL 13 


" = Brücke/Steg/Rampe 
2 = Schalter 


O- Fahrstuhl #=rauf 8 = runter = Tür 
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Mittlerweile gibt es schon 
erste selbsterstellte Level 
und zahlreiche Dateien, 
um Ihrem Multiplayer- 
charakter ein anderes 
Aussehen zu geben. So 
können Sie beispielswei- 
se als Duke Nukem durch 
das Jedi-Knight-Univer- 
sum schleichen. Weniger 
informativ ist da die offi- 
zielle LucasArts-Homepage, die man unter http://www. lucas- 
arts.com/ erreichen kann. 


Mission 16: Sariss 
Und wieder ein Zweikampf (gegen Sariss), der zwei Sterne 
bringt. 


Mission 17: The Valley Tower Ascent 

Aktivieren Sie das Cargo-Conveying-System. Es wird helfen, den 
äußeren Perimeter des Tales zu erreichen. Gehen Sie den Auf- 
gang hoch und aktivieren Sie den Schalter, jetzt geht es mit dem 
Fahrstuhl hoch. Gehen Sie durch den Ventilator, bis Sie zu einem 
Raum gelangen, der einen langen Durchgang hat. Fallen Sie 
durch. Landen Sie auf der Plattform auf der Gegenseite und 
betätigen Sie den Schalter. Töten Sie die Wachen und reiten Sie 
auf den Boxen wieder hoch. Nun gehen Sie wieder zurück zu 
dem Raum mit dem Fahrstuhl, zu den zwei Rampen führen. Neh- 
men Sie den Fahrstuhl nach oben und hüpfen Sie auf eine der 
Boxen bis in den oberen Steg. Hier gibt es einige Goodies zu 
finden. Nun springen Sie runter und gehen in den Raum, in dem 
die Boxen hochfliegen. Nehmen Sie eine der Boxen, um nach 
oben zu gelangen. Auf diesem Weg sehen Sie ein mehreckiges 
Loch, nichts wie rein. Mit dem Luftwirbler geht es hoch, nehmen 
Sie dann den Fahrstuhl nach oben und gehen Sie in den Kon- 
trollraum. Mit dem kleinen Fahrstuhl geht es wieder herunter, und 
nun springen Sie in den Lufttunnel. Achten Sie darauf, daf3 der 
Wind sich gelegt hat. Einmal 
drüben, betätigen Sie den 
Schalter und gehen wieder 
zurück. Nehmen Sie die be- 
wegliche Plattform zur ande- 
ren Seite. Dort schauen Sie auf 
den Felsen (unter Ihnen) und 
springen drauf, nehmen Sie 
den Fahrstuhl nach oben und 
gehen Sie immer weiter hoch. 
Ganz oben laufen Sie einmal 
herum und nehmen den riesi- 
gen, schmalen Fahrstuhl nach 
oben. Am Luftwirbler geht es 
auf die Plattform rechts. Sprin- 
gen Sie selbst dorthin, nehmen 
Sie besser nicht den Luftwirbler. 
Durch die dunklen Gänge fin- 
den Sie einen weiteren Ventila- 
tor. Einfach geradeaus und mit 


eg - zurück 
etzter Weg zum Ende 


dem Fahrstuhl zwei Stockwerke tiefer fahren. Betätigen Sie den 
Schalter und folgen Sie dem Korridor nach unten. Betätigen Sie 
den nächsten Schalter, den Sie erblicken. Nun springen Sie in 
den Windtunnel und fallen durch das Loch unter Ihnen. Nun 
schalten Sie den Hauptschalter nach unten und gehen mit dem 
rechten Fahrstuhl wieder nach oben. Gehen Sie die erste Mög- 
lichkeit rechts, und Sie finden sich in einem riesigen Raum wie- 
der. Gehen Sie den schmalen Weg hoch und schalten Sie ein- 
mal mehr. Nehmen Sie nun den riesigen Ventilator (auf dem Bo- 
den), um nach oben zu gelangen. Nehmen Sie nun irgendeinen 
Fahrstuhl nach oben, und es ist geschafft! 


Mission 18: Descent into the Valley 

Es geht durch lange Tunnel geradeaus in die Tiefe, bis Sie einen 
Fahrstuhl finden. Stellen Sie sich drauf, und „jumpen” Sie wie- 
der herunter, wenn er hochfährt, um in das so entstandene Loch 
im Boden zu klettern. Laufen Sie durch die Gänge, bis Sie einen 
Raum erreichen, in dem geradeaus ein Fahrstuhl und links ein 


O Durchgang zu sehen ist. Gehen Sie durch den Durchgang und 


rennen in den Raum, wo Sie einen Schlüssel finden. Nun wieder 
zurück zu der Tür an einer Biegung, die vorher verschlossen war. 
Das ist der Kontrollraum. Betätigen Sie den Schalter, und zurück 
in die Richtung, wo Sie den Schlüssel her haben. Gehen Sie durch 
den Raum, wo einst der Schlüssel war, und betätigen Sie den 
Schalter, der den großen Felsbrocken in Bewegung setzt. Sprin- 
gen Sie auf den Brocken und dann zur Seite. Nun lassen Sie sich 
in den darunterliegenden Raum fallen und nehmen den Fahr- 
stuhl. Gehen Sie in den nächsten Kontrollraum und betätigen Sie 
die Schalttafel. Ein Felsbrocken wird sich zu drehen beginnen. 
Gehen Sie aus dem Raum, nach rechts, und nutzen Sie Ihre 


LEVEL 17 [&] = Fahrstunt 


8 = rauf 


I FT  _ Felmes 


Schneiden Sie in Level 19 das Seil durch. 


Sprungkraft, um höher zu gelangen. Nun springt man auf den 
rotierenden Brocken und rennt auf die andere Seite. Danach 
müssen Sie wieder auf den Brocken (wenn er sich neigt), um in 
den Raum rechts unten zu gelangen. Folgen Sie der Passage, bis 
Sie zu den drei grünen Schaltern gelangen. Aktivieren Sie sie 
und fahren Sie mit dem Fahrstuhl, laufen Sie bis zu einem Ab- 
grund. Jetzt wird es knifflig: Springen Sie auf die Plattform un- 
ter Ihnen, dann drehen Sie sich und hüpfen auf die Plattform ge- 
genüber. So geht es weiter, bis Sie auf der triangelförmigen Platt- 
form sind. Jetzt sehen Sie einen schmalen Steg rechts, da drauf, 
dann hoch, um den Schalter zu aktivieren, der eine Plattform (un- 
ter Ihnen) hochfährt. Da muß man drauf, danach geht es weiter 
die Rampen hoch bis zum obersten Stockwerk. Anschließend 
geht es über einen sehr, sehr schmalen Steg, dann hinunter zu 
einer anderen kleinen Ecke. Im Raum mit dem gelben Kraftfeld 
schalten Sie den Power-Schalter aus und springen den Luft- 


J = runter 


Loch= (& 
chalter = Ki 


eh anter =; 


Brücke, Steg, Rampe = m 
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schacht hinunter. Bald sehen Sie ein Gitter unter sich. Zerstören 
Sie es, und der Level ist geschafft. 


Mission 19: The Valley of the Jedi 

Am Anfang geht es immer geradeaus: Folgen Sie dem Fahrstuhl 
herunter und durchstöbern Sie den Canyon. Bald finden Sie ei- 
ne Höhle, die sich in zwei Richtungen gabelt. Gehen Sie rechts 
herum. Wenn Sie in einer dunklen Halle angekommen sind, ge- 
hen Sie nach links und schaffen Sie die zwei großen Monster aus 
dem Weg, bevor Sie in das Loch im Boden klettern. Sie müssen 
in den ersten Raum gelangen, wenn Sie ganz durchfallen, ge- 
hen Sie wieder hoch und versuchen Sie es noch einmal. Folgen 
Sie dem Gang nach oben, bis Sie einen Raum voller Stormtroo- 
pers finden. Nun geht es wieder abwärts, gehen Sie, bis Sie ei- 
nen Gang mit einer Steintür finden. Dort gibt es an der Seite ei- 
nen Schalter. Drücken Sie diesen so lange, bis die Tür ganz of- 
fen steht. Dann drücken Sie noch einmal drauf und huschen 
schnell durch die wieder zufallende Tür. Einige Meter weiter un- 
ten befindet sich ein weiterer Schalter. Verfahren Sie hier ge- 
nauso und begeben Sie sich auf die andere Seite. Sie sehen ei- 
nen Steinblock, der von einem Seil gehalten wird. Springen Sie 
auf den Block und schneiden Sie das Seil durch. Nun geht es 
zurück (Luftschacht in der Wand) zur ersten Steintür, die Sie vor- 
her geschlossen haben. Öffnen Sie sie weit und gehen Sie wie- 
der in den Raum, in dem Sie das Seil durchgeschnitten haben. 
Springen Sie herum, bis Sie einen weiteren Steinblock an einem 
Seil finden. Schneiden Sie es nicht durch, gehen Sie statt dessen 
zur anderen Seite, die Rampe hoch und fallen Sie herab. Räu- 


Spielsteuerung 


die Zähne bewaffnet. Die verfügbaren Waffen im Überblick: 


Taste 1: Fäuste 

| Nutzen Sie die Fäuste nur, wenn nichts ande- 
res in Reichweite ist. Als „Zweitfunktion” kön- 
nen Sie auch treten. Die Zweitfunktionen akti- 
vieren Sie mit der Taste Y. 


Taste 2: Bryar Pistole 

Diese gab es in leicht veränderter Form 
schon im ersten Teil. Mit ihr kann man 
sehr gezielt schießen. Leider ist sie etwas 
feuerschwach. 


Obwohl die Macht mit Ihnen sein sollte, ist Ihr Alter ego Kyle bis an 


Borc bekämpft Sie mit zwei Schwertern (oben). Das Böse erwartet Sie in 
der letzten Mission. 


men Sie alle Gegner aus dem Weg und öffnen Sie die große Tür. 
Ein AT-ST wartet auf Sie, also weg damit, und Sie bekommen 
den roten Schlüssel. 


Mission 20: Boc 


Bekämpfen Sie den mit zwei Lichtschwertern herumwerkelnden 
Boc. 


Mission 21: Jerec 
Benutzen Sie gar nicht erst andere Waffen als das Schwert, Je- 
rec wird Sie ihnen sowieso mit der Macht wegholen. 


Thorsten Seiffert IB 


Taste 3: Stormtrooper-Gewehr 
Es schießt schnell und verbraucht eine 


Menge Munition, wenn Sie also sparen 
müssen, ist dies die falsche Waffe, für ei- 
nen Hinterhalt jedoch genau die richtige. 


Taste 4: Thermal Detonator 

Eine Handgranate. Mit ihr können Sie aus der Ferne 
(oder um eine Ecke) Gegner erledigen. Je länger man 
die Feuertaste gedrückt hält, desto weiter der Wurf. Als 
Sekundärfunktion explodiert sie erst nach 3 Sekunden. 


Taste 5: Bowcaster 
Der Bowcaster ist eine Waffe der Wookies. 


Sie schießt einen Energiepfeil ab (Sekun- 
därfunktion: äbprallender Energiepfeil). 


Taste 6: Repeater Rifle 


Taste 7: Rail Detonator 


den abgefeuert werden. 


Am besten, wenn Sie schnelle, viele und dabei genaue Schüsse aus der 
Ferne abgeben möchten. Als Sekundärfunktion feuert sie gleich dreimal. 
Haben Sie genügend Munition, ist diese Waffe die beste Wahl. 


Verursacht eine Riesenmenge Schaden und sollte nicht zu nah an Wön- 


Taste 0: 

| Lichtschwert 

Last but not least: 
die ultimative Jedi- 
Waffe. Mit dem 
Schwert können Sie 
nicht nur atembe- 
raubende Nah- 


Taste 8: Sequenzer Charge 


Taste 9: Concussion Rifle 


Ist ebenfalls bereits aus Teil 1 bekannt. Pappen Sie das Ding an die Wand, und 


schon haben Sie einen netten Hinterhalt. Die Sekundärfunktion ist eine bewegungs- 
sensitive Zündung. 


Die (für Sie selbst) gefährlichste Waffe. Das Gewehr sollte nur benutzt 
werden, um Ziele aus weiter Ferne auszuradieren. 


kämpfe abliefern, es 
eignet sich auch zu- 
nehmend, um 
Schüsse abzuweh- 
ren, je weiter sich 
Ihre Jedi-Kräfte ent- 
wickeln (Sekundär- 
funktion: kombinier- 
ter Schwertstreich). 
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©) Mission 1: Überfall auf Alcine 


Komplettlösung - Teil 2 


Dark Reign 


Komplettlösungen heißen so, weil sie komplett 
sind. Daher lösen wir diesmal die verbleibenden 
zwölf Imperium-Missionen des Echtzeitstrategie- 
spiels Dark Reign aus dem Hause Activision. 
Außerdem im Angebot: die alles entscheidende 
Schlacht — der Showdown in Level 13 wird 
natürlich auch mit Text und Bild dokumentiert. 


Bauen Sie eine Ausbildungseinrichtung und eine Montagefa- 
brik. Sammeln Sie einige Einheiten, und greifen Sie zunächst 
die Fördereinrichtungen bei A, dann die Basis bei Punkt B an. 


Mission 2: Gifthimmel 
Errichten Sie Ihre Basis in der Nähe der Wasserquellen. Sam- 
meln Sie einige Truppen, um zu der Taelonquelle bei A vor- 
zustoßen. Die Plasmageschütze errichten Sie am besten süd- 
lich Ihrer Basis und bei Punkt 
A. Wenn Sie genügend Trup- 
pen haben, schlagen Sie sich 
zu der feindlichen Basis bei 
Punkt B durch. 


Mission 3: 

Gefangenenausbruch 

1. Bessern Sie zunächst Ihre 
Basis aus. Schützen Sie Ihre 
Nordflanke mit Plasmage- 
schützen. Erobern Sie auch 
das Waldstück östlich Ihrer 
Basis. Bringen Sie die drei 
Engpässe im Norden unter 
Ihre Kontrolle, und erobern 
Sie die Wasserquelle bei 
Punkt B. Jetzt haben Sie erst 
einmal Ruhe vor gegneri- 
schen Angriffen auf Ihren 
Stützpunkt. 

2. Miteiner Panzertruppe kön- 
nen Sie dann die eniflohe- 
nen Gefangenerr bei Punkt 
A aufspüren. 

3. Sobald Sie die Basis des 
Korps angreifen, wird der 
Konvoi flüchten! Fangen Sie 
ihn ab, und die Mission ist 
erfolgreich beendet. 
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Mission 4: Besetzung von Teron 
1. Errichten Sie Ihre Basis und sichern Sie so bald wie möglich 
die Wasserquellen bei A und B. An den Außenbezirken Ihres 
Stützpunktes sollten Sie Plasmakanonen bauen und diese 
durch Panzer und Infanterie verstärken. Bevor Sie sich dann 
um die aufmüpfige Bevölkerung kümmern, müssen Sie sich derem werden Sie einige Einrichtungen des Korps finden, die 
den Brücken (C und D) widmen. Sie - der Vollständigkeit halber - gleich dem Erdboden gleich- ! 
2. Sammeln Sie pro Brückenangriff einen Pulk von ca. 10-15 machen. 
Panzern und eine ähnlich große Gruppe von Cyborgs. Stür- 
men Sie dann mit dieser Truppe die Brücken. Sie müssen pro Mission 5: Kendrick Wassereinsatz 
Brücke zwei Laserkononen ausschalten und noch mit eventu- 
ell nachrückenden Freiheitskorpseinheiten fertig werden. 1. Da in absehbarer Zeit Ihr Startkapital aufgebraucht sein wird, 
3. Wenn Sie beide Brücken vernichtet haben, durchkämmen Sie muß so bald wie möglich eine Wasserquelle erobert werden. 
das Inselgebiet auf der Suche nach den Zivilisten. Unter an- Schicken Sie Ihren Erztransporter zu der Taelonquelle im 
r äußersten Südwesten, und bauen Sie neben 
der Quelle gleich ein zweites Kraftwerk. Pla- 
zieren Sie Plasmakanonen und je einen oder 
zwei Tachyonkanonenpanzer an den Zu- O 
gängen zu Ihrer Basis und sammeln Sie eine 
kleine Angriffstruppe. 
2. Vorsicht: Sie müssen unbedingt eine Kon- 
struktionseinheit und 2.500 Credits für die 
Wasserexportanlage übrig haben! 1’ 
3. Stürmen Sie mit dieser Truppe die Wasser- 
quelle östlich Ihrer Basis. Der Feind schlägt 
hier so gut wie nicht zurück und macht die- 
ses Vorkommen dadurch sicher. Verstärken j 
Sie nach und nach die Verteidigung im We- 
sten. Plazieren Sie Infanteristen auf den An- 
höhen, um vor gegnerischen Hinterhalten | 
geschützt zu sein. 
4. Sammeln Sie jetzt genügend Panzer, um in 
der Mitte der Karte nach Norden durchzu- ! 
stoßen. Auf dem Weg befinden sich zwei f 


weitere Wasservorkommen, die Sie zusätz- 

lich ausbeuten und sichern sollten. Jetzt ha- 

ben Sie genügend Geld, um das Freiheits- j 
korps von dieser Karte zu verbannen. 
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Tip: Sichern Sie jede neve Quelle mit Panzern, Plasmageschüt- 
zen und Infanterie besonders, um die Anhöhen zu bewachen). 


Mission 6: Infiltration auf Malik 

1. Ihr erstes Ziel ist die Sicherung der Forschungsanlage. Am 
einfachsten erreichen Sie das, indem Sie sich der Brücken 
annehmen. Wenn Sie alle Übergänge zerstören, kann das 
Korps nicht mehr auf die Insel. 

2. Auf der Karte sehen Sie die drei großen Angriffsrouten des 
Gegners. Schützen Sie Ihre 
Basis mit Plasmakanonen 
und Tachyonkanonenpan- 
zern. Wenn Sie einige die- 
ser Panzer geschickt auf 
dem Wasser plazieren, 
können Sie viele Angriffe 
schon im Keim ersticken, in- 
dem Sie Ihren Reichweiten- 
vorteil nutzen. Nehmen Sie 
sich vor Angriffen aus 
Waldgebieten in acht und 
lassen Sie keinen Punkt Ih- 
rer Basis offen. 

3. Wenn Sie Ihre Basis gesi- 
chert haben, erobern Sie 
den Rebellenaußenposten ' 
östlich Ihrer Basis. Sie brin- 
gen damit eine weitere 
Wasserquelle unter Ihre 
Kontrolle und haben somit 
genügend Geld, um einen 
überwältigenden Angriff zu 
starten! 


Mission 7: List 

1. Schicken Sie Ihren Truppen- 
transporter vor, um feindli- 
che Infanterie aufzudecken. 


So können Sie Ihre V-Männer gefahrlos verwandeln. Er- 
richten Sie im Nordwesten ein Kraftwerk (an der Taelon- 
quelle) und Wasserexporteinrichtungen an den beiden Was- 
serquellen. 


. Mit den V-Männern müssen Sie nun in die gegnerische Ba- 


sis eindringen. Stehlen Sie die Pläne für die Montagefabrik 
und die Phaseeinrichtung. Speichern Sie unbedingt vor der 
Infiltration ab, da Sie Ihre Männer unbedingt zurück in Ihr 
Hauptquartier bringen müssen! 


. Durch die beiden Wasserquellen haben Sie mehr als genug 


Geld. Mit diesem Geld bauen Sie nun jede Menge Drei- 
fachgeschützpanzer und eine Phaseeinrichtung. 


. Selbst mit einer riesigen Angriffstruppe ist ein direkter 


Angriff nicht sehr erfolgversprechend, da der Gegner über 
viele Verteidigungseinrichtungen und jede Menge Einheiten 
verfügt. Mit dem Phasetransporter können Sie jedoch Ihre 
Panzer gezielt in Reichweite der zivilen Gebäude bringen 
und diese zerstören. Dies funktioniert aber auch nur dann, 
wenn Sie vorher die Aufmerksamkeit der gegnerischen Ein- 
heiten auf sich lenken. Lassen Sie sich also mit Ihrer Pan- 
zertruppe (20 bis 30 sollten’s schon sein) einmal in der Nähe 
der Basis blicken! Ziehen Sie sich dann wieder zurück und 
verteidigen Sie Ihre Position. Das Korps wird nun 
den Großteil seiner Truppen auf Sie hetzen. Während Sie 
die Gegner im Kampf aufhalten, haben Sie relativ freie Bahn 
für Ihre Phase-Infiltration. Wenn alle zivilen Einrichtungen 
innerhalb des Zeitlimits zerstört wurden, haben Sie ge- 
wonnen! 
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Mission 8: Der Exsikkator 


k 
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Leider müssen Sie mit anschauen, wie Ihre Basis einem über- 
mächtigen Freiheitskorpsangriff zum Opfer fällt. Versuchen 
Sie nicht, sich zu wehren! Setzen Sie die Spielgeschwindig- 
keit herunter und verkaufen Sie alle Gebäude. Laden Sie al- 
le Ihre Einheiten in die Transporter und versuchen Sie so vie- 
le Konstruktionseinheiten wie möglich zu retten. Fahren Sie 
dann mit Ihren Einheiten auf die Insel bei Punkt A und war- 
ten Sie, bis der Angriff auf Ihre Basis abflaut. 


. Sobald Ihre Basis zerstört ist, wird sich das Korps zurückzie- 


hen, und Sie können auf dem eingezeichneten Fluchtweg (2.) 
zu dem Treffpunkt und somit zu Ihrer Verstärkung gelangen. 
Wenn Sie den Exsikkator abgeliefert haben, laden Sie die 
neuen Truppen ein und kehren auf dem gleichen Weg zurück 
zum Ausgangspunkt. 


. Errichten Sie jetzt Ihre Basis. Sie haben direkten Zugang zu 


einer Wasserquelle innerhalb der Basis und können per Luft- 
kissenfrachtern auch die Quelle bei Punkt A ausbeuten (mit 
einigen Panzern sichern!). 


. Sie haben einen entscheidenen Vorteil: SCARABs und Auf- 


klärungsdrohnen. Sie können mit diesen Artillerieeinheiten 
alle wichtigen Gebäude in der Mitte der Karte zerstören. Der 
Trick an der ganzen Sache ist jedoch, den Gegner in 
seiner Hauptbasis zu treffen, um seine Waffenproduktion 
zum Erliegen zu bringen. Stellen Sie einige SCARABs dazu 
ab, bei Punkt B ein Sperrfeuer zu legen, um angreifende Trup- 
pen zu vernichten. Errichten Sie noch ein paar Türme, um 
eventuell durchkommende Einheiten auch noch aufs Korn zu 
nehmen 


. Sammeln Sie nun auf der Insel (A} ca. 10 bis 15 Tachyon- 


kanonenpanzer und eine ähnlich große Gruppe SCARABs. 
Rücken Sie Stück für Stück Richtung Westen vor und zerstören 
Sie die gegnerische Basis. Kämpfen Sie sich bis zu den 
Fabriken und HQs vor. Wenn Sie diese Einrichtungen 
zerstört haben, ist der Gegner nicht mehr in der Lage, neue 
Waffen zu produzieren, und Sie können in aller Ruhe die 
verstreuten Gebäude des Korps vernichten. 
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Mission 9: Die Lösung 

1. Reparieren Sie Ihr Hauptquartier und errichten Sie eine Basis 
mit einer Ausbildungseinrichtung und einer Montagefabrik. 

2. Der Gegner greift immer wieder in kleinen Gruppen Ihren 
Stützpunkt an. Problematisch an der Sache ist nur, daß die 
feindliche Artillerie auch auf Sie schießt, sobald Ihre Basis ge- 
sichtet wurde. Sie müssen also möglichst schnell auf die An- 
griffe reagieren. 

3. Sie müssen nach und nach Ihre Einrichtungen erweitern, bis 
Sie ein Stufe 3-HQ besitzen, um ein temporäres Tor bauen zu 
können. 


4. Sobald Sie dazu in der Lage sind, sollten Sie Tachyonkano- 


nenpanzer bauen, um die Angriffe auf Ihre Basis möglichst 
schnell zu bekämpfen. Errichten Sie außerdem eine Instand- 
setzungsfabrik, um Ihre wertvollen Fahrzeuge zwischen den 
Angriffen wieder aufzupolieren. 

5. Wenn Sie mit den Angriffen klarkommen, sollten Sie sich der 
kleinen Basis direkt südöstlich Ihrer Basis annehmen. Mit 5 
SCARABS läßt sich die Sache ziemlich schnell erledigen. Be- 
nutzen Sie Infanterie und Drohnen zum Aufdecken der Ge- 
bäude. 

6. Errichten Sie ein temporäres Tor, beladen Sie es mit einer Kon- 
struktionseinheit und einem Cyborg, und beamen Sie die bei- 
den in die Schlucht, in der Karoch steht (A). Bleiben Sie außer- 
halb der Reichweite der Geschütztürme. Errichten Sie mit dem 
Konstrukteur auch hier ein temporäres Tor, um Karoch zu der 
Plattform in der südöstlichen Ecke (B) zu teleportieren. 


Mission 10: Belagerung von Indra 


1. Bauen Sie Ihren Stützpunkt am Ausgangspunkt auf und er- 
höhen Sie den Technologiegrad der Gebäude. Suchen Sie 
nicht nach Wasser. ..es gibt keine erreichbare Quelle! 


2. Sie sollten Ihre Basis massiv mit Verteidigungen spicken: ein 


fester Wall aus lonenbeschleunigern und einigen Luftabwehr- 
türmen. 


3. Rücken Sie mit einer großen Panzertruppe und jeder Menge 


SCARABSs Richtung Südwesten vor. Der Clou an dieser Mission 
ist der erstmalige Einsatz der Wolkenfestung. Schicken Sie 


® 


einen Pulk von 3 bis 5 dieser Ungetüme vor, um Ziele für die 
Artillerie zu erspähen. 

4. Achten Sie auf feindliche Luftabwehr. Die beste Taktik ist, die 
Wolkenfestungen regelmäßig zu reparieren und nur dann zu 
bewegen, wenn sie schußbereit sind. Stoßen Sie auf eine Luft- 
abwehreinheit, greifen Sie an. Zwei Schüsse von Wolkenfe- 
stungen reichen dafür. 

5. Sie müssen sich eine Schneise zu den Hauptquartieren bei 
Punkt A schlagen. Rücken Sie - wie oben beschrieben - mit 
Ihrer Truppe vor, bis Sie die 
feindlichen HQs unter Artil- 
leriebeschuß nehmen kön- 
nen. Führen Sie neben Ihren 
Wolkenfestungen noch eini- 
ge Abfangjäger mit. Der 
Gegner setzt kurz vor 
Schluß noch seinerseits Jä- 
ger ein. 


Mission 11: 

Letztes Gefecht 

l. Lassen Sie sich am Aus- 
gangspunkt nieder und er- 
richten Sie Ihre Basis. Ach- 
ten Sie dabei darauf, daß 
Sie nicht zu nah am Wald 
bauen. 

2. Ziemlich früh im Spiel wird 
der Gegner seinen (zum 
Glück) einzigen Schockwel- 
lengenerator zum Einsatz 
bringen. Das kann Sie ganz 
schön aus der Bahn werfen, 
weil diese Welle Ihre halbe 
Basis samt Einheiten ver- 
nichten kann. Es gibt jedoch 
eine Lösung: Preschen Sie 
mit einer kleinen, aber 


7. 


schlagkräftigen Truppe nach Norden (von da kommt diese 
Höllenmaschine), so daß Sie ein Stück nördlich von Ihrer 
Basis sind. Der Feind löst dann die Welle aus, ist aber zu weit 
von der Basis weg, um sie noch zu erreichen! 


. Sie müssen sich in dieser Basis richtig einigeln, um den kon- 


stanten Angriffen (siehe Karte) standhalten zu können. Am be- 
sten hat sich als Verteidigung eine Mischung aus lonenbe- 
schleunigern, Tachyonpanzern und Artillerie erwiesen. Da die 
Zugänge zu Ihrem Stützpunkt recht eng sind, können Sie mit 
SCARABs ein äußerst effektives Sperrfeuer legen und so die 
meisten Einheiten zerstören, bevor sie überhaupt in Reichweite 
Ihrer Geschütze kommen (siehe Bild!). 


. Wenn Ihre Verteidigung wasserdicht ist, bauen Sie ein tem- 


poräres Tor (notwendig für Spaltengenerator) und sammeln 
Sie dann 8.000 Credits für Ihren ersten Spaltengenerator. 


. Am effektivsten schlagen Sie mit dem Spaltengenerator mit- 


ten in einer gegnerischen Basis zu. Die Zerstörungskraft die- 
ser Störung ist gewaltig und macht ganze Stützpunkte dem 
Erdboden gleich. Erspähen Sie Ihr Ziel mit einer Gruppe von 
Wolkenfestungen und schlagen Sie dann zu. 


. Wichtig: Starten Sie Ihren ersten Angriff auf die rote Basis bei 


Punkt A. Dort steht ein Lazarett. Wenn Sie dieses zerstören, 
werden die blauen und grünen Spieler sich Ihnen anschließen. 
Sobald Sie auch noch Verbündete haben, ist die Mission so 
gut wie gewonnen. Sie brauchen in den meisten Fällen nicht 
mal mehr mit Lufteinheiten Ziele aufdecken, das tun Ihre Bünd- 
nispartner für Sie. Um die ganze Sache etwas zu beschleuni- 
gen, können Sie noch ein paar Spaltengeneratoren bauen. 
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Mission 12: Todesstoß 


Kommandeur! Ihre Einsatz- 
ziele sind so klar wie nie zu- 
vor! Befreien Sie diesen Plane- 
ten und damit das Universum 
ein für allemal vom Freiheits- 
korps. Lassen Sie kein Gebäu- 
de intakt und keine Einheit am 
Leben! 


1. Diese Mission ähnelt der 
vorherigen sehr: Sie müssen 
sich wieder einmal einigeln 
und Ihre Basis mit einem un- 
zerstörbaren Verteidi- 
gungsring umgeben. Im 
Gegensatz zu Mission 11 
müssen Sie aber jetzt auch 
mit Luftangriffen rechnen 
und Ihre Verteidigung dar- 
auf ausrichten. Sie werden 
auch wieder Artillerie brau- 
chen, um einige Angreifer 
auszuschalten. 

Tip: Inspizieren Sie regel- 

mäßig den Zustand Ihrer Ver- 

teidigung und bessern Sie im 

Bedarfsfall aus. 

2. Leider besitzt das Korps seine Massenvernichtungswaffe, den 
Schockwellengenerator. Zu allem Überfluß produziert Ihr 
Gegner dieses furchteinflößende Fahrzeug diesmal auch 
nach. Es gibt nur eine Möglichkeit, sich effektiv vor dieser Be- 
drohung zu schützen: Aufklärung, frühe Erkennung und ge- 
zielte Vernichtung - koste es, was es wolle! Am besten läßt 
sich dos mit regelmäßigen Kontrollflügen über die Hauptan- 
griffsroute (siehe Karte) bewerkstelligen. 

3. Erobern Sie möglichst schnell die Wasserquelle bei Punkt A, 
um Ihre Kriegskasse rascher füllen zu können! 

4. Wie Sie letztendlich dem Korps den Garaus machen, ist egal 
- Hauptsache, Sie machen es. Tip: Decken Sie mit Wolkenfe- 
stungen feindliche Stützpunkte auf, um dann die gewaltige 
Zerstörungskraft von Spaltengeneratoren walten zu lassen 
Ein kombinierter Boden-Luftangriff mit Artillerieunterstützung 
hat natürlich auch seinen Reiz. 


Mission 13: Todesstoß 

1. Sie können Einheiten beider Seiten bauen, verfügen jedoch, 
wie Ihre Gegner, nicht über Superwaffen (Spalten-/Schock- 
wellengenerator). In dieser Mission bekämpfen sich Imperium 
(rot) und Freiheitskorps (blau) bereits gegenseitig. So ganz ne- 
benbei haben jedoch beide auch noch was gegen Sie. Sie 
werden sich die ganze Mission hindurch gegen schwerste 
Attacken - teilweise von zwei Seiten gleichzeitig - zur Wehr 
setzen müssen. Man hat Sie mit einer gar fürstlichen Geld- 
summe ausgestattet, um diese Endschlacht zu finanzieren. 

2. Um sich vor den andauernden Angriffen zu schützen, müssen 
Sie eine Verteidigung aufbauen, die mit allen Wassern 
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gewaschen ist. Sie sollten sich 
gleich von Anfang an weit aus- 
dehnen und eine ununter- 
brochene Linie aus Schwer- | 
geschützplattformen, lonenbe- 
schleunigern und jeder Menge | Fr 
Luftabwehrgeschützen errich- Hier bestehen sie nur mit 
ten. Desweiteren werden Sie schweren Verteidigungsanlagen 
eine riesige Artillerietruppe und Artillerieunterstützung. 


benötigen, um die Großangriffe abschlagen zu können. 


. Die ganze Mission über müssen Sie Türme reparieren und Ar- 


tilleriefeuer dirigieren. Sie sollten sich bei Angriffen auf große 
Mengen Wolkenfestungen verlassen. Schalten Sie die Luftver- 
teidigungen aus und ziehen Sie die beschädigten Einheiten 
wieder zurück. Kümmern Sie sich auf jeden Fall zuerst um den 
roten Gegner. Der blaue Gegner bewacht die orbitale Vertei- 
digungsmatrix, die unbedingt überleben muß. Der rote Geg- 
ner wird versuchen, dieses Gebäude zu zerstören! 

Die Angriffe ziehen sich sehr in die Länge, da die beiden 
gegnerischen Parteien bis an die Zähne bewaffnet sind und 
beide Basen mit schweren Defensivanlagen gespickt sind. Um 
den roten Gegner effektiv bekämpfen zu können, muß Ihr 
Verteidigungsring weit genug sein, so daß Ihre Artillerie aus 
dem Schutz der Basis angreifen kann. Konzentrieren Sie Ihre 
Angriffe auf Luftverteidigungsanlagen, Montagefabriken und 
natürlich Hauptquartiere! 


. Wenn Sie erst einmal mit dem roten Gegner fertig sind, ist der 


Rest reine Routine. 
Florian Weidhase I 


Komplettlösung — Teil 2 


| L KL Pe - Vergeltungsschlag 


Das Westwood-Imperium schlägt zurück: Mit dem 
Vergeltungsschlag liegt bereits die zweite Mis- 
siondisk zum Echtzeit-Blockbuster Alarmstufe Rot 
vor. Wir kümmern uns diesmal wie versprochen um 
die verbleibenden neun Sowjets-Missionen — wie 
immer illustriert mit detailliertem Kartenmaterial. 


Mission 1: Testgelände 

1. Nach der Ankunft des Baufahrzeugs errichten Sie einen Stütz- 
punkt und statten ihn mit möglichst allen Gebäuden aus. Schüt- 
zen Sie die Basis gegen die regelmäßigen Attacken, indem Sie 
Tesla-Spulen (mit Betonmauern versehen), Flammentürme und 
Infanterie-Wachposten aufstellen. Produzieren Sie frühzeitig 
schwere Panzer, um Ihre Erzsammler zu schützen; sichern Sie 
sich alle Erzfelder in der Umgebung und zerstören Sie feindli- 
che Einheiten. 

2. In einer Werft werden U-Boote hergestellt, die alle Gewässer 
nach Schiffen absuchen und selbige zerstören. Vernichten Sie 
auch die gegnerische Werft im Norden der Karte. 

3. Raketen-U-Boote bombardieren nun von der Seeseite aus die 
feindlichen Stellungen. Dank der hohen Reichweite werden die 
Unterwasser-Einheiten nicht von Landeinheiten bedroht. 

4. Eine Frage der Zeit: V2-Raketenwerfer zerbröseln die Ge- 
schütze und Bunker der Konkurrenz, damit Ihre Panzer einrol- 
len und die Basis dem Erdboden gleichmachen können. 


Mission 2: Schocktherapie 
1. Die Elektrobots marschieren in nordöstlicher Richtung und 


& zerstören alle Gebäude der Siedlung. Um die flüchtenden 


Zivilisten müssen Sie sich nicht kümmern. Am Ufer treffen nun 
weitere Einheiten ein (darunter ein V2-Raketenwerfer). 


2. Ein Elektrobot wetzt nach Westen und enttarnt den versteckten 


Bunker, den Sie mit Hilfe des Raketenwerfers aushebeln. 


3. Im Nordwesten befindet sich eine Basis, die Sie zunächst von 


allen Soldaten befreien; anschließend zerstören Sie die Ge- 
bäude soweit, daf3 sie von den Invasoren übernommen wer- 
den können. Konkret benötigen Sie das Kraftwerk, die Cyborg- 
Fabrik sowie die Radaranlage. 


4. Der Erlös aus dem Verkauf des Radars bringt exakt 500 Cre- 


dits, die Sie in die Produktion eines Spions investieren. Damit 
können Sie nun weitgehend gefahrlos die gesamte Karte auf- 
klären. Die restlichen Bauwerke werden nicht weiter benötigt 
und dürfen verkauft werden. 

5. Im Südwesten befinden sich einige zivile Gebäude, die Sie zer- 
stören (Lohn der Mühe: Reparatur-Kits). Sukzessive werden Sie 
daraufhin von weiteren Nachschub-Einheiten (u. a. Elektro- 
bots, Panzer, Tesla-Panzer) unterstützt. 

6. Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, um die Basis im Südosten 
plattzumachen. Setzen Sie Einheiten mit hoher Reichweite 
(z. B. Tesla-Panzer) zur gefahrlosen Zerstörung von Bunkern 
und Geschützen ein. 


Mission 3: Der Letzte seiner Art 

1. Der Hund kann am Startplatz verbleiben. Volkov fetzt durch die 
Korridore und aktiviert die Terminals. Die Reihenfolge der ab- 
zuklappernden Anlagen ergibt sich aus der abgebildeten Kar- 
te. 

2. Tip: Bewegt sich Volkov nicht von der Stelle, werden alle An- 
greifer automatisch eliminiert. 

3. Den „Notstrom” (siehe Karte) sollten Sie nicht aktivieren. Theo- 
retisch istes möglich, dadurch einige Kameraden im westlichen 
Teil der Karte zu befreien, aber eine große Hilfe stellen 
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die Jungs nicht dar. Falls Sie 
es trotzdem probieren wol- 
len: Notstrom anschalten, 
den Grenadier im Gefäng- 
nis (rechte untere Zelle) akti- 
vieren, einen Soldaten aus 
der Zelle heraus eliminieren, 
den anderen nach Zer- 
störung der Außenmauern 
erledigen und anschließend 
die Kollegen in den anderen 
Zellen befreien. 

4. Bevor Volkov die Pläne im 
Forschungszentrum entwen- 
den kann, muß er zunächst 
eine Kernschmelze auslösen 
(siehe Karte). Anschließend 
dringt er in das Zentrum ein 
und wird dabei automatisch 
kuriert. 

5. Volkov wetzt zur Fabrik im 
Südwesten und begibt sich 
in die Waffenfabrik. Darin 
besteigt er ein Fahrzeug, mit dem er einfach beim Ausgang im 
Osten durchbricht. 


Mission 4: Probefahrt 

1. Volkov steigt in das Fahrzeug und brettert damit direkt in die 
Basis im Südosten (gegnerischen Gebäuden und Einheiten 
nicht zu nahe kommen - sonst wird das Fahrzeug enttarnt!). In 
der rechten, unteren Ecke angekommen, klettert er heraus, tö- 
tet alle Angreifer und sprengt anschließend die Radaranlage. 
Sicherheitshalber wird auch noch die Cyborg-Fabrik zerstört. 

2. Dieser Vorgang wird im Nordwesten wiederholt, wobei dies- 
mal das Techzentrum auf dem Programm steht. 
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3. Das Eintreffen von Nachschub wird angekündigt. Jetzt haben 
Sie zehn Spielminuten Zeit, um mit Ihren U-Booten die Ge- 
wässer im Süden von sämtlichen Schiffen zu säubern - Sie soll- 
ten sich also beeilen. Nach Ablauf des Countdown; treffen drei 
Transportboote mit Panzern, Mammuts und Tesla-Panzern ein, 
mit denen Sie sämtliche alliierten Streitkräfte auf der Karte zer- 
stören. 

4. Geschütze sollten Sie risikolos aus der Distanz mit Ihren Tesla- 
Panzern vernichten; den Rest erledigen die übrigen Panzer. 

5. Tip: Weiterer Nachschub erwartet Sie, sobald Sie die Flak-Ge- 
schütze in einer Region ausgeschaltet haben. 

6. Die Dorfkirche im Westen beherbergt eine Kiste, die Ihre Ein- 
heiten wieder auf Vordermann bringt. 


Mission 5: Schlaftrunk 


1. Lotsen Sie Ihr Team den Weg entlang in nordöstlicher Richtung 
und eliminieren Sie unterwegs sämtliche Gegner. Achten Sie 
darauf, daf3 keiner der Invasoren umkommt und der LKW nicht 
angetastet wird. Bei der Abzweigung im Osten nehmen Sie den 
rechten Pfad. 

2. Am Flußufer angekommen, wird der Jeep zerstört. Plazieren 
Sie den LKW zwischen den beiden Iglus - dadurch wird ein 
Schlafmittel in den Bach eingeleitet, was wiederum die Wach- 
mannschaften in der Basis am unteren Flußlauf schachmatt 
setzt. : 

3. Die Invasoren übernehmen den alliierten Stützpunkt inklusive 
Kraftwerk, Cyborg-Fabrik und Chronosphäre; einige frisch- 
produzierte Diebe plündern die angrenzenden Silos. 

4. Das Baufahrzeug wird mittels Chronosphäre auf die Insel im 
Westen gebeamt. Dort erfolgt der Ausbau eines Stützpunktes, 
der u. a. mit Tesla-Spulen ausgestattet wird. 

5. Dank der massiven Erzvorkommen ist die Zerstörung der feind- 
lichen Basis eine reine Zeitfrage. Mit Ihrem Aufklärungsflug- 
zeug können Sie die Schattengenerator-geschützte Basis ent- 


tarnen und Einsätze von mindestens sechs MiGs fiegen lassen 
- damit läßt sich so ziemlich jedes Gebäude ausschalten. Auf 
dem Landweg empfiehlt sich der V2-Raketenwerfern. 

. In einem Dorf auf einer Insel im Südwesten finden Sie Kisten 
mit nützlichem Inhalt (dazu einfach die Gebäude zerstören). 
Wie Sie dort hingelangen? Setzen Sie einfach die Chrono- 
sphäre ein. Falls die nicht mehr vorhanden ist, greifen Sie auf 
Flugzeuge zurück. 


Mission 6: Der jüngste Tag 

1. Ihnen bleiben nur wenige Spielminuten, um zunächst mit den 
einfachen U-Booten die Gewässer nach feindlichen U-Booten 
abzusuchen. Die Raketenwerfer kümmern sich indes um die 
Zerstörung der Kraftwerke und Tesla-Spulen entlang der west- 
lichen Küste. 

2. Bald trifft Volkov samt Begleitung ein, die Sie entlang des Ufers 
nach Norden manövrieren. Achten Sie darauf, daf3 seinem Ge- 
fährten nichts geschieht, und eliminieren Sie sämtliche Gegner. 
3. Unter besonderer Berücksichtigung der Elektrobots zerstört 
Volkov alle Flakgeschütze, die rund um die Raketensilos verteilt 


wurden. Beginnen Sie mit der nordöstlichen Gruppe und or- 
beiten Sie sich gegen den Uhrzeigersinn voran. Sobald die Luft 
rein ist, dringt der Begleiter in das Gebäude ein. Volkov sprengt 
die letzten Flakgeschütze im Südosten und läuft dann schnur- 
stracks etwas weiter nach Süden, damit er von der nun fol- 
genden Atomexplosion (MiGs zerstören die beiden Raketen- 
silos) verschont bleibt. 


Mission 7: Waffenbrüder 
1. Der Spion wetzt in Richtung Norden, direkt in die Basis der Ge- 


brüder Molotov. Dort kann er einige Dialoge belauschen, die 
allerdings im Techzentrum fortgesetzt werden (einfach das Ge- 
bäude vom Spion infiltrieren lassen). Kurze Zeit darauf wird er 
entdeckt, was einen sofortigen Rückzug notwendig macht. Ein- 
ziges Problem: die Wachhunde. Wenn der Spion ca. zwei Fel- 
der neben dem rechten Flammenturm vorbeiläuft, werden sei- 
ne tierischen Verfolger von einer Explosion erwischt. Wird oh- 
ne Verzögerung der Strand (also die Landezone) angesteuert, 
gelingt die Flucht. Sobald er das Rauchsignal plaziert hat, tref- 
fen Nachschub-Truppen ein. Der Spion ist allerdings nicht mehr 
zu reiten. 


. Lotsen Sie das Baufahrzeug über das Geröll nach Westen. Dort 


stellen Sie es auf und errichten schnellstens eine Basis; die um- 
fangreichen Erzvorkommen auf der südwestlichen Halbinsel 
reichen zum Aufbau einer Verteidigungslinie. Bestücken Sie Ih- 
re Anlage auch mit Flak-Geschützen - Ihr Hauptquartier wird 
permanent von Flugzeugen angegriffen. 


, Setzen Sie einen zweiten Sammler ein, um die Produktion von 


Einheiten voranzutreiben. Bauen Sie sich in nördliche Richtung 
entlang. Stellen Sie Tesla-Spulen (umrahmt von Betonmauern) 
auf, die etwaige Angreifer schon frühzeitig wegbrutzeln. 


. Beseitigen Sie alle gegnerischen Sammler auf dem Erzfeld in 


der Mitte der Karte; dadurch schneiden Sie der Konkurrenz den 
Nachschub ab. 


. U-Boote kümmern sich um die Zerstörung lästiger Schiffe, die 


von der Seeseite aus Ihren Stützpunkt bombardieren. 


. Achtung: In der Nähe der Basis tauchen wiederholt Chrono- 


panzer und Spezialeinheiten auf, die Ihnen einigen Ärger be- 
reiten können. 


. Geldsorgen? Im Südosten befindet sich ein Techzentrum, unter 


dem sich zwei Kisten mit zusätzlichen Credits verbergen (Ge- 
bäude einfach zerstören). Bei Eroberung der benachbarten Ra- 
daranlage genießen Sie einen Blick auf die vollständig aufge- 
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deckte Karte - abgesehen von der Schattengenerator-behü- 
teteten Basis. 

8. Die Zerstörung der Molotov-Anlage gelingt am einfachsten 
durch das Beseitigen der Geschütze durch V2-Raketenwer- 
fer; die restlichen Gebäude werden ein Opfer Ihrer schwe- 
ren Panzer. 3 


Mission 8: Deus ex Machina 


1. In dieser Mission ist Eile geboten: Postieren Sie das Bau- 4. 


fahrzeug an Ort und Stelle und schützen Sie die Baufabrik 
mit den mitgelieferten Einheiten. Stellen Sie Flak-Geschüt- 


ze und Tesla-Spulen auf. ee 


2. Sie befinden sich anfangs auf einer Halbinsel im Südwesten 


mit zwei ausreichenden Erzfeldern. Über einen Zugang im 6. 


nordöstlichen Teil gelangen hin und wieder Sprengwagen 
in Ihr Territorium. Tesla-Spulen und -Panzer eliminieren die 
Eindringlinge aus sicherer Entfernung. 

3. Klären Sie mit U-Booten die Umgebung auf und versenken 
Sie alle alliierten Schiffe. 

4. Die kleine Insel im Norden ist von allen Seiten gut einseh- 
bar; Raketen-U-Boote können von der Seeseite problemlos 
alle Gebäude und Einheiten zerstören. Anschließend laden 
Sie dort mittels Transportboot einige Panzer aus und 
bemächtigen sich der Geldkisten, die unter den Zivilge- 
bäuden versteckt sind. 

5. Ein Spionageflugzeug legt die Baufabrik in der nordwestli- 
chen Ecke frei. Wenn Sie sie mittels Raketen-U-Booten be- 
seitigen, kann der Computergegner zerstörte Gebäude 
nicht mehr ersetzen. Lassen Sie das Spionageflugzeug mit- 
ten durch die Basis brettern und visieren Sie mit dem Rake- 
ten-U-Boot sofort (!) den Schattengenerator an - dadurch 
bleibt der Stützpunkt aufgeklärt, was die Vernichtung der 
Radaranlage ermöglicht. 

6. Jetzt ist der östliche Teil der Karte an der Reihe: Die beiden 
Stützpunkte sind sowohl über den Land- als auch über den 
Seeweg (Transportboot chartern) erreichbar. Nach der Zer- 
störung des alliierten Postens im Nordosten kümmern Sie 
sich um die vorgelagerte Halbinsel im Osten. Zerstören Sie 
Bunker, Einheiten und Rodaranlage - dadurch wird der 
Countdown gestoppt. Die Waffenfabrik entpuppt sich als 


attackieren! 
7. Am Ufer in der Nähe Ihrer Basis treffen drei Wissenschoft- 
ler ein, die Sie in die Waffenfabrik schicken. Sobald Volkov 
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L 
Volkovs Versteck. Achtung: Dieses Gebäude noch nicht #* 


TIPS & TRICK S cc 


herausstürmt, schicken Sie den Transporthubschrauber (der 
in Ihrem Stützpunkt eintrifft} zu Volkov und lassen ihn auto- 
matisch von dannen fliegen. Jetzt bleibt Ihnen nur noch die 
Vernichtung aller verbliebenen Gebäude und Einheiten. 
Tip: Wenn Sie die Raketen-U-Boote in den „Guard”-Modus 
(G-Taste) schalten, werden gegnerische Einheiten und Bun- 
ker sowie Flakgeschütze automatisch anvisiert. 


Mission 9: Die Replikanten von Grunyev 
1. 


Die Truppe bricht sofort in Richtung Nordosten auf und trifft 
im Osten auf Nachschub, darunter ein Baufahrzeug, das 
an Ort und Stelle aufgebaut wird. 

Verteidigen Sie Ihren Stützpunkt vor allem gegen die per- 
manent attackierenden Super-Cyborgs. Bewährt haben sich 
Einheiten und Gebäude mit Tesla-Waffe (Tesla-Spule und 
-Panzer sowie Elektro-Bots). Schützen Sie die Basis auch vor 
Luftangriffen durch MiGs - Flak-Geschütze sind ein abso- 
lutes Muß. 


. Sichern Sie sich schnellstmöglich den Zugriff auf die äußerst 


limitierten Erzvorkommen, die Sie v. a. im nördöstlichen Teil 
der Karte finden. 
Bauen Sie eine Werft im Nordosten und zerstören Sie mit 
U-Booten den Hafen im Nordwesten. Raketen-U-Boote zer- 
trümmern einen großen Teil der Basis in diesem Territorium. 
Klären Sie möglichst bald die Regionen im Osten auf und 
vernichten Sie die kleine Basis im Südwesten. 
Eine Meldung informiert Sie über das Eintreffen von „Farm- 
cyborgs“. Damit sind zwei LKWs gemeint, die im westli- 
chen Teil von Norden her in südlicher Richtung unterwegs 
sind. Trotz der eindringlichen Warnungen sollten Sie die 
Lastwagen auf jeden Fall abschießen, da Sie ansonsten 
massive Gegenwehr zu erwarten haben. Mit der Zerstörung 
sämtlicher feindlicher Gebäude und Einheiten findet der 
„Vergeltungsschlag” seinen Abschluß. 

Petra Maueröder MI 


Mission 9_ OÖ 


Tomb Raider ll 


starring Lara Croft 
I, Die Große Mauer 


Laufen Sie 
1 a geradeaus, bis 
eine kleine Wasser- 
lache zu Ihrer Rechten 
auftaucht. 


Laufen LM. 
3 » Sie ein Waten Sie durch das seichte Wasser nach links um die 
Stück nach 2 a Ecke des Felsvorsprungs und ziehen Sie sich dort hoch. 
vorne, drehen 
Sie sich nach 
links, und erle- 
digen Sie den 
Tiger, der am 
Boden der 
Höhle seine 
Kreise zieht. 


ü Laufen Sie ge- # 
a radeaus bis 


zum Ende des Vor- 
sprungs. Springen Sie 
aus dem Stand auf den 
Pfeiler schräg rechts 
gegenüber und von 
dort aus auf den Vor- 
sprung, der rechts an 
der Wand entlangführt. 


5 Laufen Sie zum Ende des Vorsprungs und ziehen Sie sich 
a dort an der Wand hoch. 


8 GEHEIMNIS: Drehen Sie sich 
anach rechts und springen Sie auf 
den Vorsprung. Am Ende der Klippe 


7 Schauen Sie nach unten und finden Sie einen Stein-Drachen. Keh- 
6 Drehen Sie sich um und springen Sie mit sa erledigen Sie den zweiten Tiger, ren Sie zurück zu dem Sims, von dem 
a Anlauf auf das Sims gegenüber. der dort auftaucht. Sie eben gekommen sind. 
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I, Die Große Mauer 


I) Steigen Sie die drei treppenartigen Vorsprünge OÖ 
= hinauf. | 


Laufen Sie die 
1 2 a Treppe nach 
oben und springen Sie 
mit Anlauf auf den Vor- 
sprung auf der anderen 
Seite. Halten Sie sich 
dabei gut fest, da Lara 
nur die Kante erwischt 


Betreten 
1 1 s Sie die 
Turmkammer, wen- 
den Sie sich nach 
rechts und lassen 
Sie sich durch das 
Gitter in der Ecke 
nach unten fallen. 


und sich nach oben zie- 
hen muß. Ziehen Sie 
den Hebel. 


u 


—- Laufen Sie zur Mitte der Mauer 
Laufen Sie durch die Tür ins 1 4 a und lassen Sie sich an der 

1 3 » Freie und erledigen Sie die drei Schräge ins Tal gleiten. Keine Panik; 

Krähen, die sich auf Sie stürzen. Lara fällt zwar tief, aber weich. 


As 

a a 4 

1 5 Tauchen Sie in die 1 6 Wenn Sie sich anschließend das 
u kleine unterirdische a Ufer hinaufziehen, müssen Sie 


Höhle des Sees und sichern schnell handeln, da an Land bereits ein 1 Klettern Sie den moosbewachsenen Vor- 
Sie sich den goldenen hungriger Tiger auf Sie wartet. Bereiten a sprung auf der rechten Seite des Walls 
Schlüssel. Sie ihm ein Ende! empor und ziehen Sie sich wieder auf die Mauer. 
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I. Die Große Mauer 


1 Öffnen Sie die Tür des Wachturms mit dem 
a goldenen Schlüssel. 


2 Klettern Sie die Leiter hinauf und nehmen Sie den rostigen 
«Schlüssel an sich, der rechts in der Ecke liegt. Vorsicht: Auch hier 
lauert noch ein Arachnoid! 


Betreten Sie den Turm und machen Sie den 
1 J a herumlaufenden Spinnen den Garaus. 
Klettern Sie die Leiter Der dahinterliegende 
2 1 a wieder hinab und öffnen 2 2 a Raum muß zuallererst von 
Sie die Tür mit dem rostigen der Spinnen-Horde befreit werden. 
Schlüssel. 


Untersuchen Sie 
2 3 adas Skelett und 
heben Sie das Päckchen 
mit den Patronen für die 


Schrotflinte sowie das 
große Medi-Pack auf. 


2 Ziehen 

4 „Sie den 

Steinquader 

nach hinten, der 

die Tür am Ende 

des Ganges ver- 

sperrt. Stellen 

Sie sich hierfür 

direkt vor den 

Block, halten Sie 

den Handlungs- Lassen Sie sich die Rampe hinab- 
Knopf gedrückt 2 5 a gleiten und steigen Sie ins Wasser. 
und drücken Sie Aber Vorsicht: Laufen Sie auf keinen Fall los, 
das Steuerkreuz sondern lassen Sie sich nur vom Rand ins 
nach unten. Wasser plumpsen. 
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I, Die Große Mauer 


Hangeln Sie sich den Vor- Lassen Sie sich von der Kante ins Was- 
2 «sprung entlang bis ganz 2 8 aser fallen und tauchen Sie ganz nach 
nach rechts. Keine Sorge: Die schar- rechts, bis Sie unterhalb der Türöffnung sind. 
fen Metallscheiben, die unter Ihnen Ziehen Sie sich schnell nach oben und achten 


- einschlagen, können Ihnen nichts Sie darauf, daß Sie nicht von einer der Metall 
2 6 Wenden Sie sich nach links, tun (vorausgesetzt, Sie lassen nicht scheiben erwischt werden, die aus der Öffnung 
laufen Sie zur Wand, und hän- aus Versehen los)! unterhalb des Türrahmens verschossen werden. 


gen Sie sich an den Vorsprung. 


Mr % 7 R- 
LIU: 
RE " 
br En ht 
SEE 
" ih \ I 
3 Laufen Sie den Abhang hinunter (nicht umdrehen, sonst wer- 


s den Sie von den beiden Steinkugeln erdrückt!) und springen 
Sie über die Stacheln im Boden. 


2 J Jetzt heißt es aufgepaßt! Spurten Sie den 
s Gang entlang und biegen Sie nach der Tür 
rechts ab. Bleiben Sie auf keinen Fall stehen! 


Nach einer kurzen 
3 1 a Rutschpartie landen 
Sie in einem Gang, an dessen 
beiden Enden sich sofort nach © 
Ihrem Erscheinen zwei stachel- 
bewehrte Wände in Bewegung 
setzen. Machen Sie einen Salto 
nach links und schnappen Sie 
sich die Munitionsclips, die am : 
Boden liegen. 


Springen Sie vor- 
3 a wärts an die Wand, 
krallen Sie sich fest, und zie- 
hen Sie sich rasch in den dar- 


Atmen Sie kurz durch: Der 


überliegenden Gang empor 3 3 
„schwerste Teil liegt noch vor Ih- 


(verzichten Sie im Zweifels- 4 

falle auf die Munition - wenn nen! Laufen Sie den Gang entlang und GEHEIMNIS: Biegen Sie sofort nach links 
Sie auch nur eine Sekunde zu springen Sie nacheinander im Laufen 3 4 a ab und ergreifen Sie den am Boden liegen- 
langsam sind, wird aus Lara über die drei zuschnappenden Klingen den Jade-Drachen. Vorsicht, auch hier gilt: 
Schweizer Käse!). am Ende des Korridors. Wer bremst, verliert. 
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l, Die Große Mauer 


Laufen 
3 5 » Sie den 
Gang entlang 
und halten Sie 
sich immer an 
der rechten 
Wand, damit die 
von links kom- 
menden Stachel- 
wände Sie nicht 
erwischen. 


Nun haben Nachdem Sie am Ende des Ganges den Abhang 
3 1 „Sie erst 3 6 ahinabgeschlittert sind, fallen Sie in eine tieferge- 
mal Zeit, um ein we- legene Kammer. Drehen Sie sich sofort um und laufen Sie 
nig Luft zu holen. in die rechte Ecke, woraufhin sich der Boden unter Ihren 
Drehen Sie sich um Füßen öffnet und Sie erneut in die Tiefe stürzen. 
und betreten Sie die 
Höhle mit den bei- 
den hin- und herrol- 
lenden stählernen 
Walzen. Heben Sie 
das kleine Medi- 
Pack am Boden auf. 


38. 


Spurten Sie auf 
die andere Seite 
der kleinen Höh- 

® le - möglichst 
ohne dabei 
plattgewalzt zu 
werden. 


3 Betreten Sie die dahinterliegende große Höhle 
«und erledigen Sie die Spinnen, die in allen vier 
Ecken auf Sie lauern. 


- 


as 


40 Stellen Sie sich an den Ausläufer des rechten 4 1 Lassen Sie den Knopf los und 4 2 Hangeln Sie sich bis zur 
a Vorsprungs (Blickrichtung ins Tal), drehen Sie «landen Sie auf den moosbe- = Mitte des Felsrandes 


sich um, und machen Sie einen Schritt zurück, wobei wachsenen Felsen unter Ihnen. Dre- (dort, wo die Höhlenöffnung 
Sie den Handlungs-Knopf gedrückt halten. Lara hängt hen Sie sich zur Wand und hängen Sie groß genug ist) und ziehen Sie 
sich daraufhin an den Rand der Klippe. sich an den Felsrand über Ihnen. sich hinauf. 
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I. Die Große Mauer 


4 4 Folgen Sie dam Höhlengang ins Freie. Sobald 
a der Boden bebt, sollten Sie zurück in den 


Höhlengang laufen und aus der sicheren Deckung her- 
aus den T-Rex erledigen. 


E I a 

Folgen Sie dem Weg bis zur Leiter und heben Sie unterwegs . Ein zweiter T- 
4 » die Fackeln auf. Klettern Sie die Leiter hinab in die Tiefe. 4 6... erscheint 
| auf der Bildfläche, der 
sich wie der erste aus 
der sicheren Deckung 
der Höhle, in der Sie 
den Drachen gefun- 
den haben, erledigen 


läßt. 


45, 


| GEHEIMNIS: 
Durchlaufen Sie 
das Tal zum ande- 


ren Ende und neh- 
men Sie dort den Gold-Drachen 
an sich. 


Stellen Sie sich unter den 
4 8 «Griff der Seilbahn und hal 

Laufen Sie zurück und klettern Sie ten Sie sich daran fest, indem Sie 
4 1 a die Leiter wieder hoch - diesmal auf den Handlungs-Knopf drücken 


ganz nach oben! Lassen Sie sich durch das (und diesen unter allen Umständen 
Loch im Boden fallen. gedrückt halten!). 


Lassen Sie sich fallen, sobald Sie 
4 9 uden Klippenrand auf der anderen > — 
Höhlenseite erreicht haben, und ziehen Sie Laufen Sie nach rechts in den Wenn Sie alle drei Geheimnisse 
sofort Ihre Pistolen. Eröffnen Sie das Feuer 5 N sschmalen Gang und verlassen 5 1 a eingesammelt haben, dann er- 
auf die beiden hungrigen Tiger und verhin- Sie den Level, indem Sie durch die Tür halten Sie als besonderen Bonus den 
dern Sie, daß Lara als Katzenfutter endet. treten. Granatwerfer. 
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Earth 2140 


Wenn man alle feindlichen Einheiten an Land zerstört hat und 
keine Lust mehr hat, die verbleibenden Gewässer nach U-Boo- 
ten zu durchsuchen, nimmt man sich einfach ein paar Kampf- 
hubschrauber und stellt sie auf offensiv. Wo die Hubschrauber 
jetzt stoppen, befindet sich ein U-Boot. 


Johannes Bendzulla 
Turok 
Folgende Cheats im Cheatmenü eingeben: 
DIDWESTER Unverletzbarkeit 
TEMSCHT nn re Alle Waffen 
LRUHSN ren Unbegrenzt Munition 
GNNTRTMNT....... nennen Komplette Karte 
NELERER ann Alle Schlüssel 
MTTSTBBNGTNEB. ...........eeeooe Level 1 Warp 
DRRNSTBBNGTN ...............ee: Level 2 Warp 
MRINIR ee Level 3 Warp 
PTNDNEN eu ee Level 4 Warp 
NINTINID m. seen Level 5 Warp 
TRMNIN We... Level 6 Warp 
WENN. ne Level 7 Warp 
MRERTTRR een Level 8 Warp 


Micheal Kretschmer 


Virtua Fighter 2 


Um im Spiel mit der Endgegnerin „Dural” kämpfen zu können, 
müssen Sie im Arcade-Modus die folgenden Tasten drücken: 
Runter, hoch, rechts, links + kicken + blocken 

Jochen Schepfozye 


Panzer General ID 


In allen sowjetischen Missionen (Einzelmissionen + Kampagne) 
kostet der letzte Panzer auf der Liste, der „T34-M41”, keine Pre- 


stigepunkte. Man kann ihn also so oft kaufen, wie man möchte. 
Simon Dorka 


R Dungeon 
Keeper 


- Tips für Fortgeschrittene: 

1. Wenn man die Datei KEEPER.CFG mit 

einem Texteditor öffnet und die Zeile Language=ger in 

Language=eng ändert, ändern sich teilweise die Grafik- 

animationen in der Folterkammer. 

2. Der Zauberspruch „Monster beschleunigen” auf ein Fol- 
teropfer angewendet, beschleunigt dessen „Überlaufen“. 
3.Je mehr Kreaturen gleichzeitig gefoltert werden, desto 

schneller laufen die einzelnen Kreaturen über. 

4. Um viele neue Vampire zu bekommen, opfert man als er- 
stes im Tempel so viele Imps, bis sie nur noch 150 Gold- 
stücke kosten. Dann tötet man jeden neu erschaffenen Imp 
mit der „Hand des Bösen“. Wenn die toten Imps jetzt von 
den lebenden Imps auf den Friedhof gebracht werden, kann 
man sich eine Armee von Untoten aufbauen. 


Dark Reign 


Die beiden Dateien BUILD.TXT und UNITS.TXT im Verzeich- 
nis DARK\DEFTXT kann man mit jedem beliebigen Textedi- 
tor verändern. Hier kann man z. B. den Level verändern, den 
man erreicht haben muß, um eine bestimmte Einheit zu bau- 
en. Auch die Baukosten und die entsprechende Zeit 


sind einfach zu finden. 
Christian Hofhernz 


Um jeden Level der Kampage 
einmal probespielen zu können, 
mufß3 man einfach alle Verzeich- 
nisse, die im Verzeichnis 


„\dark\scenario\fixed” stehen, 


in das Verzeichnis „\dark\scena- 
rio\single“ kopieren. Nun kann man 
unter dem Menüpunkt „Individueller Einsatz” alle Level pro- 
bespielen. Natürlich kann man mit dieser Technik auch ein- 
fach die Kampage abändern. Dazu kopiert man die mit dem 
Szenarioeditor veränderten Karten wieder zurück in das 
Verzeichnis „fixed”. 

Gunnar Lotz 


Mit der folgenden Technik können Sie sehr schnell den Geld- 
Auf des Computergegners zum Versiegen bringen. Als er- 
stes muß dazu ein Aufklärer in einen Stein oder Baum ver- 
wandelt werden. Diesen Ilänlit mam mum auffesmen Phase- 
Transporter, den man genau unter die feindliche Wasser- 
oder Rohstoffquelle fahren läßt. Dann lädt man den Aufklä- 
rer auf der Quelle ab. Solange der Aufklärer auf dieser Stel- 
le unbeweglich stehenbleibt, kann der Gegner die Quelle 
nicht benutzen. 

Bastian Zimmer/Stefan Anstett 


5. Teufler sind nahezu immun gegen den Zauberspruch „Wir- 
belsturm” der Feen, der in späteren Levels eigentlich den 


gesamten Kampfverlauf bestimmt. 
Tobias Modjesch 


Um gleich zu Beginn in einen der letzten Level zu springen, 
können Sie den folgenden Trick verwenden: 
Zuerst speichert man in einem beliebigen Level zweimal hin- 
tereinander unter verschiedenen Namen ab. Jetzt verläßt man 
das Spiel und löscht eines dieser Savegames im Verzeichnis 
\KEEPER\SAVE. Zuletzt muß man nur zuerst das verbliebene 
Savegame und gleich danach das eigentlich gelöschte Save- 
game einladen. Schon befindet man sich in Level 19 oder 20. 
Michael Hesch 


Wenn man den Ritter des Levels gelangennimmt und foltert, 
kann man bereits die Leertaste drücken, um den Level zu be- 
enden. Nun landet man aber erst mal in der Folterkammer und 


kann sich die Schreie der einzelnen Opfer anhören. 
David Müller 
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Worms 


Wer bei Worms zusätzliche Levels spielen möchte, sollte bei der 
Levelauswahl die folgenden Worte eingeben: 

Hell; Ice; Worms; City; Bridge; Team17 

Jeder dieser Codes führt zu einem geheimen Level. 


Berhardt Gehrlein 
Die Levelcodes für den Challengemodus sind: 
1: VEREASY 10: LONGAGO 19: PIGSPACE 
2: OHSOEASY 11: HEYJOHN 20: TRUMTON 
3: UNCHAINS 12: SATANICS 21: PARANOID 
4: BJORNPOP 13: NEARDEAD 22: MIXTUBES 
5: DODGEMAX 14: SCUMBAGZ 23: VERYMAD 
6: STARTURN 15: GOODBYE 24: INSANITY 
7: HEYGEOFF 16: TRUTHOUT 25: GREATGIG 
8: REZDOGGY 17: 17THKIND 
9: HIGHKICK 18: GOGOGOGO 
Svenja Lüke 


Das Ninja Rope kann man auch zum Fahrstuhl umfunktionieren. 
Dazu richtet man den Wurm nach rechts und ganz auf den Bo- 
den aus. Nun schießt man das Seil ab und läßt viel Seil nach. 
Jetzt kann man sich mit den Rechts-/Links-Tasten bewegen. So 


sollte man jedes Hindernis überwinden können. 
Tobias Kleinke 


Wenn ein Baum in Ihrer Basis steht und Sie dort gerne ein Ge- 
bäude errichten wollen oder einige Bäume einen Durchgang 
versperren, dann probieren Sie es doch mal folgenden Trick: 
Schießen Sie mit einigen Panzern, Rak-Zeros oder Grenadie- 
ren auf einen Baum (Strg + Linke Maustaste). Nach einigen 
Schüssen verschwindet der Baum. Leider funktioniert dieser 
Trick nicht bei mehreren Bäumen. 


Philipp Lüke 


Um in der Missions-CD Vergeltungsschlag das Gleichge- 
wichtsverhälmis etwas zu verändern, kann man mit einem 
Texteditor einige Werte der Datei EXPAND2.MIX verändern. 
Neben den Eigenschaften der verschiedenen neuen Einheiten 
kann man hier auch einstellen, welche Seite dieses Fahrzeug 
benutzen kann. Zur Sicherheit sollte man aber vor jeder Ver- 
änderung eine Sicherheitskopie dieser Datei anlegen. 


Sebastian Scholz 


Mit dem folgenden Trick kann man in C&C2 Gegenangriff 
Ameisenköniginnen bauen. Sie sind mit einer Teslaspule ver- 
gleichbar, kosten aber nur 300 Einheiten und verbrauchen 
kaum Energie. 

Zuerst muf3 man einen Einsatz beginnen, bei dem man einen 
Bauhofbesitzt. Diesen speichert man ab und bricht ihn ab. Als 
nächstes muf3 man den vierten (!) Ameisenlevel laden. Von 
dort aus lädt man wieder den zuvor abgebrochenen Einsatz. 
Sobald man nun eine Waffenfabrik, eine Cyborgfabrik, ein 
Radar und ausreichend Energie hat, kann man die Amei- 
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Command & Conquer 


Jedi Knight 


Ganz ohne zu cheaten läßt sich das Munitionslager auffri- 
schen. Wenn man einem Gegner mit Force Pull die Waffe 
geklaut und sich die Munition einverleibt hat, speichert man 
das Spiel und lädt es wieder. Jetzt hat der eben bestohlene 
Gegner plötzlich wieder eine Waffe, die man ihm natürlich 
wieder klauen kann. Dies ist beliebig oft wiederholbar. 

Mark Guethling 


Wenn Sie im Level Barons Head - The Fallen City in der Stadt 
angekommen sind und über die erste Brücke gehen, kommt 
Ihnen eine Frau entgegen. Folgen Sie ihr, und Sie kommen 
in einen normalerweise verschlossenen Raum, in dem Sie 
bereits von einem alten Bekannten erwartet werden. 

Im 9. Level (Fuel Station Launch) werden wir nochmals von 
ihm erwartet. Kurz vor Levelende fahren Sie einen sehr ho- 
hen Aufzug hinauf und laufen anschließend über ein großes 
Rohr. Jetzt stehen Sie vor einer halb ausgefahrenen Brücke. 
Wenn Sie daraufspringen und sich Richtung Wand drehen, 
landen Sie auf einem kleinen Vorsprung. Hier sehen Sie wie- 
der mal unseren kleinen Freund. 


Thomas Groß 


senköni- 14 


gin bauen. Fi. 
Sollte man diese Voraussetzun- 
gen bereits beim Laden erfüllen, muß 
man noch ein weiteres Gebäude errichten. 

Christian Andreas 


Wenn der Computergegner eine Hafenanlage besitzt undman 
selbst zu weit vom eigenen Hafen entfernt ist, kann man seine 
Schiffe auch im gegnerischen Hafen reparieren. Dazu muß 
man einfach bei angewähltem Schiff auf den Hafen klicken 


und dabei die Taste ALT gedrückt halten. 
Jens Mehrle 


Normalerweise kann man mit Raketen-U-Booten keine ande- 

ren Schiffe angreifen. Doch mit gedrückter Strg-Taste beim An- 

wählen des Zieles ist auch diese Beschränkung aufgehoben. 
Johannes Bock 


Mit einem kleinen Trick ist es möglich, die schmerzlich ver- 
mißten Tesla-Panzer aus dem Gegenangriff auch in Multi- 
playerspielen zu bauen: Als erstes muß man die Mission „Zu- 
sammenstoß3” aus dem Gegenangriff starten. Als nächstes 
bricht man die Mission wieder ab und startet als dritten Schritt 
ein Geplänkel mit den Allierten. Wenn man jetzt das Radar- 
störgerät baut, sieht dies zwar immer noch gleich aus, ist aber 
einer der gefürchteten Tesla-Panzer. 

Philipp Reugels 


COUPONS! 0... 
Kleinanzeigen in PC Games 


Sie werd iehenienschanbes 72. 2.000000 ernennen 
a ie ı Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten erreichbaren Ausgabe von PC GAMES den 


finden Sie die Kleinanzeigen bei PC folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik: 
GAMES auf der Cover-CD-ROM. Das | Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 26 Buchstaben inkl. Absender; Postlageradressen nicht möglich! 
hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie ı 
können jetzt gezielt nach einemge- ! 
wünschten Programm oder einem Pe- 
ripheriegerät suchen, und im Heft ist 1 
wieder mehr Platz für interessante Ar- 1 
tikel. Die Teilnahmebedingungen ha- 
ben sich hingegen nicht geändert: Sie ! 
müssen nur > Coupon ausschnei- " 
den, Ihren Text eintragen und DM 5,-  ı 
in bar oder als Scheck beilegen. Wir ! 
müssen aber davon absehen, Verlo- I 
sungs- oder Verschenkaktionen (der 1 
100., der mir 10 Mark schickt, be- ı 
kommt eine Diskette) und dubiose 1 
Kettenbriefe zu veröffentlichen. Solche ! 
Anzeigen werden nicht abgedruckt 1 
und aus Aufwandsgründen auch nicht ı 
zurückgeschickt! Schicken Sie den 
Coupon an folgende Adresse: | 
| 
| 
| 
I 


Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen Datum, Unterschrift 
Roonstraße 21 ° 90429 Nürnberg L----------------------------- a I...LI..2 


DM 5,- liegen Tin bar TJals Scheck bei. Bitte keine Briefmarken! Bei Angeboten: Ich bestätige, 
daß ich alle Rechte an den 
angebotenen Sachen besitze. 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


NORMALITY - VOLLVERSION 
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bizarre Handlung bringt Sie zum Schmunzeln. Während sıch Ihr Gehirn um die Ralse| 


KENNWORT: 
ı PROGRAMMEINSENDUNG 


Ver 
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übelsten... Pfeifen ın 


der Offentlichkeit. Ratten? Eine Ratte in der Waschmaschine, Bahnen an der Wand und 
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sem Umstanden ums L 


ben. Brian? Warum steht die Stadt unter 


strenger Kontrolle? W 


gsbruder kam vor 31 


3 


rum baut die 


s der 


Sein 


| Jahren unter mysta 
ie können Sie das Ratsel um das Ge-, 


heimnis von der Lösung des Puzzles lösen. 


Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die 
uneingeschränkte, unbefristete Erlaubnis, mein 
O Cheatprogramm J Spiel 
O level 


reichste Firma der Stadt Möbel? Warum kon. 
das Neutropolis in ein Leichentuch hullt? 


völkerung im Namen Pauls, das Herrscher: 
nen Pinguute nicht fli-zen 


der Stadt. 
luge? 


Summe ihrer Teile sınd, konnen Sie vor Lachen in 


den Teppich beifien. Wenn Sie hinter das Geheimnis kommen, das Neutropolis in eın Lei- 


chentuch gehüllt hat, haben Sie gerade mal die Hälfte geschafft.. 
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veröffentlichen. Mit meiner Unterschrift bestätige 
ich, daß ich der alleinige Rechteinhaber bin. 
Gleichzeitig bestätige ich, daß durch die Veröf- 
fentlichung keinerlei Rechte Dritter verletzt wer- 
den, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, 
Grafiken oder sonstigen Programmteilen, die im 
oder durch das Programm verwendet werden und 
von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu 
einem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an 
Dritte abgegeben werden, informiere ich unver- 
züglich den Verlag. 

In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen 
Dritter, die durch die Veröffentlichung entstehen, 

ı frei. 


daliewmukkalsıhe 


L' 2; [1 
serviert MEER 


ind Kent, ein schamloser Träumer, und müssen die Stadt Neutropolis erkunden und 


u 
Dymi 
pl 


eine rebellische Untergrundbewegung warten auf Sie. Normtruppen unterwerfen dıe Be 


Eine kleine Geschichte... eine dunkle Macht beherrscht jetzt die Stadt Neutropolıs Eine 
totale, dumpfe, erschreckende Apathie. Unpraktisch?..- In der Gestalt von Kent, einem 
der ungeschicktesten Bewohner der Stadt, wurden Sie für eine Woche ins Gefängnıs ge- 


einmaligen Voodoo-Puppen-Interfaces durch eine einzigartige 3D-WeH. Für jede gelungs- 
Stadt, die früher voller Leben war, voller Schönheit und Glanz - un 


dabei das Rätsel der Apathie Ihres Landes lösen. Dabei bewegen Sie sich mit Hilfe des 
ne Aktion werden Sie mit einer überzeugenden Motion-Capture-Sequenz bei 


steckt und stehen nun unter Hausarrest, Ihr Verbrechen? Ein 


windet, die zusammen größer als di. 


Sies 


NOISY3AT10A - SALIIVAIHON 
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COUPONS 


@ __ Wir übernehmen die Garantie, daß jede CD- schicken Sie bitte den Coupon zusammen mit der ent- 
= ROM unser Haus in einem einwandfreien Zu- sprechenden CD-ROM an folgende Adresse: 

e stand verläßt. Sollten doch einmal Probleme auf- 

[e) tauchen, welcher Art auch immer, so bitten wir Computec Verlag 

kan Sie, die CD-ROM erst einmal auf einem anderen Reklamationen PC Games 

8 pc auszuprobieren. Stellen Sie fest, daf3 jetzt im- Roonstraße 21 
& mer noch die gleichen Probleme auftreten, so 90429 Nürnberg 


PC GAMES PLUS 1/98: PC GAMES 1/98: 


PC GAMES 1/98: 


| Normality | Bonus-CD-ROM | Demo-CD-ROM | 


Um PC Games noch besser nach Ihren 
ı Wünschen gestalten zu können, möchten 
ı wir Sie bitten, folgenden Fragebogen 
auszufüllen. Wir wollen lediglich von Ih- 
I nen wissen, welche Spiele Sie in den 
I nächsten Monaten kaufen möchten. Da- 
ı bei sollte es sich vorwiegend um Titel 
ı handeln, die momentan noch nicht erhält- 
ı lich sind. Vielen Dank für Ihre Mitarbeit. 
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Reklamationen wenden Sie 


sich bitte an unsere Hotline: 
D9 LL/2B72130 


3R 
Ühampıanshipi 


she onship 
L5 95 


FIFA Soccer 98 
Sirıke Fıghte 


NHL Hockay 38 
NHL Powerpl. 


NBA Action 198 


TOCA Tourır 


3D Ultra Pinball The Lost Continent 


Age Seweh Je 
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MultiMedia 


http:/www.multimedia-soft.de 


Spieleladen & 
Online - Cafe 


Viele MMS-Läden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlüssen! 
Spielen in gemütlicher 
Atmosphäre, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einführung in Rollenspiele 
(Battietech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden. 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig. 


Info && Info & Info 


Geschäfts- und 
Franchise-Partner 


Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichern Sıe 
sich jetzt Ihren Standort für einen 
MultiMedia Sof Laden mil oder 
ohne Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an. 
MultiMedia Soft 


52349 DÜREN Josel Schregel Sır.50 


MulriMedia Soft 


finden Sie In: 


13349 BERLIN 
Müllerstraße 70 Z 030-4520392 
Nähe U-Bahnhof Rehberge 


15230 FRANKFURT/ODER 
Spornmachergasse 1 T 0335-539173 
Netzwerk-Spielen im Laden 

15890 EISENHÜTTENSTADT 
Fürstenberger Str. 64 @ 03364-72595 
Netzwerk-Spielen im Laden 

27232 SULINGEN 

Lange Straße 42 E 04271-6920 
Natzwerk-Spielen ım Laden 


28757 BREMEN 
Sagerstraße 44 @ 0421-669781 


33098 PADERBORN 
Marienstraße 19 ® 05251-296505 
Netzwerk-Spielen im Laden. Internet 


47441 MOERS 

Neuer Wall 2-4 TE? 02841-21704 
Netzwerk-Spielen im Laden 

52349 DÜREN 

Josef Schregel Str. 50 Z# 02421-28100 


Netzwerk-Spielen im Laden, Internet, 
Kinder-Computerschule, Install-Service 


NEU * NEU * NEU 
58706 MENDEN 
Unnaer Straße 42 


78224 SINGEN 
Ekkehardstraße 78 BP 07731-181866 


82515 WOLFRATHSHAUSEN 
Obermarkt 48 @ 08171-910660 
Computer-Spielen vor Ort 


99084 ERFURT 
Meienbergstraße 20 @ 0361-5621656 


MultiMedia Soft BÜRO 


ZENTRALER EINKAUF 
52349 DUREN Josef Schregel St: 50 
® 02421-28100 FAX 281020 


- MW- 
Multimedia Vertrieb 
Bestellannahme 
rund um die Uhr: 
Tel./Anrufbe.: 


(030) 74680642 

Fax: 74680643 
Age of Empires DM 89,99 
Anno 1602* DM 71,99 
Baphomets Fluch 2 DM 72,99 
C&C Vergeltungss. DM 27,99 
Demonworld DM 66,99 
Dungeon K.Deeper D.* DM 31,99 
Fl Racing Sim* DM 74,99 
Fifa 98* DM 74,99 
Flight Sim. 98 DM104,99 
Gold Games 2 DM 39,99 
Jedi Knights DM 79,99 
Lands of Lore 2 DM 73,99 
Monkey Island 3* DM 79,99 
Monopoly:Star Wars EE DM 74,99 
NHL °98* DM 69,99 
Starfleet Academy* DM 77,99 
Tomb Raider 2* DM 74,99 
Wing Com. Prophecy* DM 74,99 
Zubehör: 
Microsoft Sidewinder 
Game Pad DM 59,99 
Weitere Artikel auf Anfrage: 
PC CD-Rom, Playst.,Satum 
und Nintendo 64 
Versandkosten: 
Vorkasse: DM 6,99 (Scheck) 
Nachnahme: DM 9,99 zzgl. 


DM 3,- Post-NN-Gebühr 
ab DM 200,- Bestellwert im 


Inland versandkostenfrei 
Die Artikel mit (*) waren bei 
Drucklegung noch nicht lieferbar. 


Alle Preise sind angegeben incl. MwSt.. 


Intümer und Preisänderungen 
vorbehalten.Es gelten unsere Allge- 
meinen Geschäftsbedingungen, die 
wir Ihnen auf Wunsch gerne vorab 
zusenden. 

Bei Annahmeverweigerung berechnen 


wir eine Unkostenpauschale von DM 20,- ! 


Firma ist nicht im Handelsregister 
eingetragen ! 


F E 
| a Starfleet Academy 


5 Jahre PC Games 
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1 DM 
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Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


PLZ, Wohnort 


X 


IPC GAMES 10/97 mit CD-ROM 
PC GAMES 11/97 mit CD-ROM 
I PC GAMES 12/97 mit CD-ROM 


9,90 


©. ROM 


zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


er EEE | 
Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 
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Hiermit bestelle ich: 


zu DM 9.90 


DM 3,- 


GESAMTBETRAG 


Gewünschte Zahlungsweise: 
(bitte ankreuzen) 


1 Gegen Vorkasse 
(Verrechnungsscheck oder bar) 


I Bequem per Bankeinzug 
Konto.-Nr. 


BLZ 


Bitte beachten: 


Telefon-Nr. (für evtl. Rückfragen) 


= - 72777 --------------e 


Angebot gilt nur im Inland! 


LESERBRIEFE 


SCRIPT 


Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 


* Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Leserbriefe 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


Sinnwahrende 
Kürzungen behält sich 
die Redaktion vor. 


326 PC Games 1/98 


[55 | 
IN EIGENER SACHE 


Wir leben in einer Zeit, in der man der Werbung ausgeliefert ist. Harte 
Kerle rauchen Barlmoro, Softies quetschen sich in italienische Klamotten, 
sportliche Typen machen sich Gummiwürste ans Heck ihrer Autos. Wer 
dazugehören, dynamisch und modern sein möchte, braucht eben einen 
Computer. Aber mal ehrlich! Um Ihren Kontostand zu berechnen, genügt 
doch auch ein Kinderspielzeug mit Holzperlen an Stangen, und um Ihren 
Bestand an Dosenbier zu überblicken, brauchen Sie nur Ihre Daumen. 
Dabei gibt es wirklich sinnvolle Geräte für den modernen Haushalt! Ein 
Zigarettenautomat, ein Sockensucher, eine tragbare Autowerkstatt oder 
eine faltbare Mikrowelle für den kleinen Hunger zwischendurch - das 
wären Dinge, mit denen wirklich jeder etwas anfangen könnte. Seit der 
Erfindung des Automobils wagte niemand davon zu träumen, daß es je- 
mals eine Erfindung geben könnte, die unnütz und teuer ist, aber den- 
noch jedem halbwegs vernünftigen Menschen als unentbehrlich verkauft 
werden kann. Ein wirklich genialer Schachzug! Nicht auszudenken, was 
er für die Volkswirtschaft geleistet hat. Wir haben doch schon immer 
gerne gespielt, und wenn es nur am Flipperautomaten in der Stamm- 
kneipe war. Mit dem Computer wird das Spielen nun gesellschaftsfähig. 
Nun ist das Ballern auf Aliens plötzlich kein Kinderkram mehr, sondern 
man bereitet sich nun auf „die beruflichen Aufgaben des nächsten Jahr- 
zehnts vor”! Und ehrlich gesagt: Ich finde das gut. Leider gibt es immer 
noch einen erschütternd großen Teil von Computergegnern, die der Mei- 
nung sind, ein Computer habe zu rechnen und sonst nix. Wie ich diese 
Diskussionen hasse. Ich habe aber herausgefunden, daß man diese Art 
Mensch durch die richtige Satzwahl sehr schnell zum Schweigen bringen 
kann. Ich empfehle in diesem Fall: „Seit ich über 'Merge’ die Proportio- 
nalschrift blocke, habe ich bei den Stringvariablen fast keine Überlage- 
rungen mehr während der Emulation.” Sollte ich „inflagranti” mit einem 


Joystick in der Hand erwischt werden, bevorzuge ich: „Ich teste mal 
eben, ob mein Monitor bei verschiedenen Shading-Effekten auch mit 
dem Rasterzeileninterrupt korrespondiert.” Beide Sätze wirken immer! 


UND IMMER 
WIEDER: 
NEINTIEFEIF 


Moin Rainer, 

ich möchte diesen Brief nutzen, 
um einmal auf ein bisher kaum 
beachtetes, aber doch auf Dau- 
er bedeutendes Problem hinzu- 
weisen. Wir alle sehen in Win- 
dows 95 DAS Betriebssystem 
der Zukunft. Man muß sich nur 
einmal die Systemvoraussetzun- 
gen für die Demos auf Eurer CD 
ansehen. Mindestens 80% aller 
Demoversionen laufen über- 
haupt nur noch auf Windows 
95. Die Gründe liegen klar auf 
der Hand, und ich will gar nicht 
lange darauf herumreiten. Auf 
die Dauer kommt kein User, der 
die neuesten Spiele nutzen will, 


um Windows 95 herum. Man 
kann also durchaus behaupten, 
daß sich die Spieleindustrie auf 
dieses Betriebssystem nahezu 
festgelegt hat. Welches ernstzu- 
nehmende Spiel erscheint heute 
noch für DOS® Aber in Amerika 
scheint sich eine regelrechte An- 
ti-Microsoft-Front zu bilden. An- 
gefangen mit dem Urteil, Bill 
Gates müsse 30 Millionen Stra- 
fe im Monat zahlen, solange er 
den User zwingt, seinen Brow- 
ser bei der Installation des Be- 
triebssystems mit zu installieren, 
scheint sich eine ganze Protest- 
welle gegen Gates zu bilden. Es 
wurde sogar ein Senatsaus- 
schuf3 gebildet, um seine Prakti- 
ken zu erörtern (siehe Frankfur- 
ter Rundschau vom 25.10.97). 
Die Anzahl der Klagen gegen 


Rainer Rosshirt 


Microsoft steigt. Und in der Tot 
scheint Bill Gates nahezu alle 
interessanten Projekte entweder 
aufzukaufen oder zu zerstören. 
Er wurde sogar in einer Talk- 
show gefragt, was man heutzu- 
tage aufziehen könnte, das 
nicht von ihm aufgekauft würde. 
Gates blieb eine Antwort schul- 
dig. Viele Experten meinen je- 
denfalls, daf3 Microsoft schon 
bald arg zurückstecken muß. 
Nun, wir werden sehen. Aber 
es stellt sich die Frage, ob man 
sich angesichts einer solchen 
Entwicklung wirklich so stark 
auf ein Betriebssystem fixieren 
sollte. 

Ich hoffe, das war nicht zu lang 
- ich habe mich bemüht, mich 


kurz zu fassen. 
Schöne Grüße aus dem Norden: Chris 


ANTA&TIC 


MEDIENVERTRIEBS @% 
GmbH 23 HOP 


Fantastic Shop GmbH 


Abt. Computerspiele 
Postfach 100 509 
41405 Neuss 


Telefon: 02131/779343 (MO - FR 10.00 - 18.00) 
Fax: 02131/940975 - E-mail: shop@fanpro.com 


Ihr Spezialversand für Simulationen, Strategie- und Rollenspiele 


Direktimport aus den USA - 


Viele ältere Titel - Raritäten 


US = US - Version, DA = dt. Anleitung. DV = kompl. deutsche Version, DU = dt. Untertitel, EV =| 
i bei Drucklegung nicht erschienen 


‚IBM CD-ROM: 
Achtung: Spitfire US 99.00 
AD&D Core Rules US 89.00 
Battleground- Prelude to Waterloo 
US 99.00 
Battleground Antietam US 109,00 
Battleground Ardennes Deluxe 89.00 
Battleground Bull Run US 109.00 
Battleground Napoleon In Russia US 109.00 
Battleground Shiloh US 
Betrayalat Antara US 
Birthright US 
Callahan's Crosstime Saloon US 
Dagger Fall US 
Dark £eedlI US 
Dark Reign US 
Dungeon Keeper US 
FIBUS 
Fall Out US 
Flying Aces: Flight Unlimited und Fighter 
Duel US 49.00 
Forced Alliance US 9.00 
Jagged Alliance IIUS 49.00 
King's Quest Collection US: Part 1-7 plus 
Dagger of Amon Ra, Mixed up Mother Goose 
deluxe und Colonei's Bequest. US 
Lands of Lore II US 
Magic T. Gathering: Battlemage US 
Magic t. Gathering Level US 
Men of War US 
NBA 98 US 
NHL 98 US 
Nuclear Strike US 
Overthe Reich US 
Police Quest Col. I-V US 
Raymans WorldUS . 
Star Command US 49.00 
Star Fleet Acadamy US 9.00 
Ultima Underw. | & II US, DOS/w9S 49.00 
UprisingUS %.00 
Vampyre CoreRules: Masquerade 
US 99.00 
Wages of War US 69.00 
Wooden Ships&iron Men US 99.00 
Knüllersammlungen!!! 


Masterpieces of Infocom 
A Mind Forever Voyaging, Arthur, Ballyhoo, 
Beyond, Border Zone, Bureaucracy, Cutthroats, 
Deadline, Enchanter, Hollywood, Infidel, Laather 
Godesses of Phobos, Lurking Horror, Moonmist, 
Nord and Burt couldn't make Head or Tail ot it, 
Planetlall, PlunderedHearts, Seastalker, Sherlock, 
Sorcerer, Spellbreaker, Starcross, Stationlall, 
Suspect, Suspendeg, Trinity. Wishbringer, The 
Witness, Zork I, Zork Il, Zork Ill, Zero Zero. US, 
CD-ROM 69.00 
ForgottenRealms Archieves 
 Sammtungmit allen 12 Forgotten Realms-Spie- 
‚len von SSI: Eye of the Beholder I - III, Pool of 
Radiance, Pools of Darkness, Secrat of the 
Sılverblades, Curse of the Azure Bonds, Hilisfar, 
DungeonHack, Treasures ofthe Savage. Fron- 
tier. Gateway lo Ihe Savage Frontier, 
Menzoberranzan. US-Version, CD 
"ab solortnurnoch 69,00 
AD&DMasterpiece Collection 
Menzoberranzan, AlQadim. Ravenlottl& Il, Dark 
Sun | & il US, CD-ROM 89.00 
Conquerthe Universe 
Knüllersammlung mit UFO, X-Com, M. ofMagic, 
Master of Orion. US-Version, CD-ROM 59.00 
SSICompilation 
Steel Panther, P. Gen. II, Burning Steel IV, 
Thunderscape, Entomorph) DV 39.00 
Westwood Compilation 
(Kyrandia I-Ill, Lands of L., Dune Il} DV 49.00 
AberHallo! 
Deutsche Comp. deren Qualität und Quanti- 
tät stimmt: 50 Spiele! Enthalten u.a.: Seelen- 


| turm, Dime City, Hind, ar Trilogie, 
Shadowlands und und und...!DV 
Star Trek Gift Set 
Technical Manual plus Omnipedia plus 
klingonisches Wörterbuch!US 
Definitiv Wargames II US 
Harpoon li & Battieset 2&3, V for Victory Ill, 
Genghis Khan Il, Romance Ill, Operation 
Europs, High Command, CommandHQ, Steel 
Panthers,Clash of Steel und mehr! 
US jetzt nur noch (wieder lieferbar) 
Das Schwarze Auge 
Schicksalsklinge Audio-CD 24.95 
Sternenschweif Audio-CD 24.95 
Schatten über Riva Audio-CD 25.00 
Nordland TrilogieDSAHllincl.Lösungs- 
hilten DV 49.00 
‚ Schatten über Riva Lösung (Lösungsbuch 
m. Posterkarteu. CD als Online-Hilfe) 15.00 
Schatten über Riva T-Shirt XL 
DSA-Toois Deluxe: DIE Spielleiterhilfe für Das 
Schwarze Auge: Charaktergenerierung, Stufen- 
anstieg, umfangreiche Bibliotheken aven-turischer 
Ausrüstungsgegenstände, Monster undPersön- 
lichkeiten, Kampfsımulator, Druckoption und vie- 
lesmehr. 
DSA-Tools Update: Gegen Einsendungder al- | 
ten DSA-Tools Originaldiskette (V1.0/1.02)erhal- 
ten Sie ein Update auf DSA-Tools Deluxe für DM 
29.95 +Pono. 
Perry Rhodan 
AbenteuerUniversum | 
Alle Heftcover und diverse Baupläne und 
vieles mehr. Für jeden Perry Freund allein 
wegen der Cover ein muß. DV 45.00 
Operation Eastside* DV 79.00 
Oldies and Goldies 
Age of Empires DV 8.0 
Air Warrior II DV 49.00 
X-Wing vs. Tie-Fighter DA 79.00 
Apocalypse-Utolll DV 79.00 
Atlantis DV 89.00 
Baphomet II DV 79.00 
Blood & Magic DV 39.00 
Club Manager 97 DV 39.00 
Close Combat IIDV 9.00 
Creature Shock DV 19.00 
Die Entscheidung(SSVYSSG Teamwork zur 
Ardennenschlacht 1944/45)DA 
Dark Earth DV 
Dragon Lore II DV 
Extreme Assault DV 
Gold GamesliDV 
Imperialismus DV 
Jack OrlandoDV 
Jurrasic Wars DV 
Star GeneralDV 
Inceubation DV 
Jagged Alliance IIDV 
Jagged Alliance HUS 
Lands of Lore IIDV 
Lord ot the Realms DV 
Lord ofthe Realms II DV Data 
M1 Abrahams Tank DV 
Monopoly: Star Wars DV 
Pacific Admiral DV 
Privateer IIDV 
Sabre Ace DA 
Sim City 2000 Col. DV 
Sim Tower DV 
Star Control il DA 
Star Trek II DV 
Steel PanthersiiDV 
Total Annihilation DV 
Tie Fighter Compilation DV 
Ultima VIII DV 
Warlords III DV 
Demonworld DV 


*BeiDruckiegungnoch nichterschienen: Bit- | 
‚ te bestellen Sie vor !!! 
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LESERBRIEFE Tec 777 


Deine Protestwelle gegen Ga- 
tes scheint mir eher ein Well- 
chen zu sein. Würde sie nen- 
nenswerte Ausmaße anneh- 
men, hätte sie Bill schon ge- 
kauft! Nun aber mal im Ernst: 
In der Zeit vor Windows 95 
war auch nicht alles eine reine 
Freude. Damals hatte man 
noch die Möglichkeit, zwischen 
DOS und Windows zu wählen. 
Was für eine Wahl! Wie zwi- 
schen Bulette und Hamburger. 
Jedes „Nicht-Gates-Betriebs- 
system“ war damals schon da- 
zu verurteilt, ein Dasein als 
belächelter Exot zu führen. 
Man denke nur an DRDOS, 
das wirklich sehr gut war, 
oder an das legendäre GEM, 
das damals auf meiner Platte 
weniger Platz brauchte als 
heute Windows 95 in meinem 
Speicher! Jetzt anzufangen, 
wegen Windows 95 von einer 
Monopolstellung zu jammern, 
kommt etwas sehr spät. Und 
ganz ehrlich: Welche ernsthaf- 
ten Alternativen zu Microsoft- 
produkten hat man denn? Ge- 
nauso viel wie ein Huhn 
Zähne. 


WPaRTEE 


Hallo Rainer, 

ich persönlich fand den Brief 
von Herrn Höppner ganz inter- 
essant, da auch ich die PC Ga- 
mes zuerst nur wegen ihrer Le- 
serbriefseiten gelesen habe. Als 
ich dann erkannt habe, daß 
der Rest der Zeitschrift auch 
noch über einen hohen Infor- 
mationswert verfügt, habe ich 
mich entschlossen, die PC Ga- 
mes zu abonnieren. Da ich die 
Games nun schon über ein Jahr 
lese, finde ich das Thema „Ge- 
walt in Computerspielen” reich- 
lich durchgekaut. Mein Vor- 
schlag für ein neues Thema wö- 
re daher z. B. „Wieso lese ich 
die PC Games” oder so ähn- 
lich. Auch die Briefe der ver- 
rückten Virenprogrammierer 
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waren immer für einen Lacher 
gut. Wie besipielsweise der Vi- 
renprogrammierer, der schrieb, 
er fände es gut, 600 Festplatten 
zerstört zu haben. Deswegen 
denke ich, der Spaß sollte in 
den Leserbriefen wieder in den 
Vordergrund rücken. 

Matthias Spitz 
PS. Dein - ZENSIERT - kommt 
auch nicht mehr so häufig wie 


früher! 


Eigentlich gebe ich Dir ja recht, 
doch ich suche mir die Leser- 
briefe nicht aus - ich muß neh- 
men, was kommt. Das ist eben 
die Tragik meines Berufs (ich 
bevorzuge die Bezeichnung 
„Beruf”, auch wenn manche 
Personen meist „Fluch“ dafür 
verwenden). Ich hätte nichts 
dagegen, den Spaß mehr in 
den Vordergrund zu rücken, 
doch was, wenn dieser Ver- 
such mangels verwertbaren 
Materials oft schon in den An- 
sätzen scheitert? Deine Vor- 
schläge sind auch nicht die rei- 
ne Offenbarung. „Warum lese 
ich die PC Games” mag für 
uns sehr informativ sein, er- 
zeugt aber bei meinen Lesern 
so viel Lacher wie die Börsen- 
kurse (obwohl ich zugeben 
muß, jemanden zu kennen, 
der sich beim Lesen der Bör- 
senkurse oft vor Lachen am 
Boden wälzt!). Virencoder er- 
zeugen nur noch bei meinem 
Therapeuten Lacher, der wie- 
der ein Stück seiner Hochsee- 
jacht abbezahlen kann, wenn 
ich ihn verlasse. Themen, wie 
ich sie mir wünsche (Passen 
Schokoriegel in ein Computer- 
magazin? An welcher Stelle 
genau muß ich meinen Prozes- 
sor aufbohren? Sind Joysticks 
sexy? Wie chatte ich im Web, 
ohne mich als Legastheniker 
zu outen? Sind Schlagworte 
schmerzhaft? Hat ein Kilobyte 
zwei Pfundbyte?), sind zwar 
für mich recht unterhaltsam, 
aber ich wage zu bezweifeln, 
daß die Mehrheit unserer Leser 


meinen verqueren Geschmack 
teilt. An dieser Stelle mache ich 
eine Pause, um des Volkes 
Stimme zu lauschen. 


PROHIBI- 
TORUM 


Eigentlich schreibe ich ja zu ei- 
nem Dir viel zu bekannten The- 
ma, das wahrscheinlich schon 
zur Genüge behandelt wurde. 
Du ahnst es sicher schon - die 
Indizierung. In Stephen Haw- 
kings Buch „Eine kurze Ge- 
schichte der Zeit” wird berich- 
tet, daß? Nikolaus Kopernikus’ 
(das ist der, der gesagt hat, die 
Erde dreht sich um die Sonne 
und nicht umgekehrt) wichtig- 
stes Buch 1543 von der Kirche 
auf den „Index liborum prohibi- 
torum” gesetzt wurde, d. h. es 
wurde indiziert. Kaum zu glau- 
ben: Da gab es schon 1543 je- 
manden, der indizieren durfte, 
was er wollte. Aber viel wichti- 
ger: Das Buch behandelte eines 
der größten Erkenntnisse der 
Geschichte der Wissenschaft, 
und dennoch wurde es indi- 
ziert. Ist das ein Zeichen, ein 
Omen? Sind Computerspiele ih- 
rer Zeit schon einen Schritt vor- 
aus? Ist die Indizierung über- 
flüssig, weil schon vor über 400 
Jahren das Falsche indiziert 
wurde? Ich beende diesen Brief 
mit der Erkenntnis, daß alles re- 
lativ ist. Die Indizierung ist rela- 


tiv überflüssig. 
Adieu: Robert Schnorr 


Ganz abgesehen davon, daß 
man die BPjS nicht mit den da- 
maligen Organen größen- 
wahnsinniger Kirchenfürsten 
vergleichen kann - wie 
kommst Du auf die Idee, die 
Werke von Kopernikus mit in- 
dizierten Computerspielen 
gleichzusetzen? Kann mal je- 
mand meinen Therapeuten an- 
rufen und fragen, ob ich heute 
noch einen Termin bekommen 
kann? Gleich! Jetzt! Vorhin! 


Alain 


Hallo RR, 

der Brief von Emanuel Ehrens- 
berger zum Thema Gewalt in 
Computerspielen hat mich sehr 
angesprochen, da ich ihm in fast 
allen Punkten zustimme. Zwar 
bin ich kein - ZENSIERT - 
(Hey...das war nicht von mir! 
Anm. v. RR) Christ, der alles 
glaubt, was der Papst sagt, aber 
der Mensch ist eben auch nur 
ein Tier, und deshalb ist die Ge- 
walt in seinem Unterbewußtsein 
verankert, und es ist mir lieber, 
er metzelt am Bildschirm etwas 
ob, als andere Leute auf der 
Straße zu verkloppen oder ih- 
nen eine Waffe an den Kopf zu 
halten. Ich hab das schon selbst 
zu spüren bekommen! Bedenk- 
lich ist es, daß (wie ich vor eini- 
ger Zeit gelesen habe) ein klei- 
ner Junge, der von seinem On- 
kel mit verbotenen Horrorfilmen 
vollgestopft wurde, seinen Kum- 
pel mit der Axt zerstückelte, was 
er selbst als Nachahmung der 
Filmszenen bezeichnete. Das 
zum Thema „...ich werde mich 
weiterhin weigern zu glauben, 
daß alleine die Darstellung von 
Gewalt in Film und/oder Spiel 


die Gewaltbereitschaft fördert”. 
Live long and prosper: T. Meyer 


Wie schön, daß wir die Regen- 
bogenpresse haben, die uns 
immer wieder mit derartigem 
versorgt. Mal ehrlich: Wieviel 
Beispiele sind uns in den letzten 
Jahren aufgefallen? Wenn ich 
davon ausgehe, daß derartige 
Druckwerke immer nur die 
Wahrheit und nix als die Wahr- 
heit schreiben, sind es überro- 
schend wenige. Jugendliche, 
die so etwas ohne den Versuch 
der Realisierung überstehen, 
dürften wesentlich einfacher zu 
finden sein. Man sollte nicht an- 
hand von Einzelfällen das 
Ganze beurteilen. Zwar ist ein 
einziger solcher Fall auch schon 
zu viel, dennoch ist er nicht re- 
präsentativ. 


Upgrades Pentium& 33 MIMX / 98. 
PS:2 DIMM 233MHz + Prozessor A MmoZOÖOks 5 48. 
So wird Ihr „Alter" Oyrixıss X BAG. 


+ Lüfter einbaufertig montiert 
+ probegelaufen mit Einbauanleitung 
Upgrades Prozessoren Arbeitsspeicher 


Grafikkarten at 68- 


200 MX 448- iP MMX EDO 8 48 Hercules 
£ 200 448- MB 2 5 
wer el TOMB 88 Stingray 348. 
z zu ns M. 1 Maxi 
Pentium2 - 
233 12: Cemens| DIMM 16ms 128. 
266 1.598: 168 198. 
300 1.998- >20 2 


Festplatten 
IDE ab 


Diamond 98, 


3D 4MB ab 158- 


SCSI 2GB ab 328: LiteOn 20x 5240 DX 138. 

2GB ab 348- 3GB ab '378- 24x ab 158- . r i 
> Fire GL1000 8MB 498: 

AGB ab 648: 4GB ab 448: Siot-In 24x 178-| 175 

6GB ab 948- 6GB ab 698- scst 19] VIPEr aus 348. 


SCSI-Controlier ab 148- i 
Mainboards 512KB ab 148- Pe 
Soundkarten ab 48: F i ar 
Soundblaster ab 88-| Mitsumi 2600 598:] Gesamtpreisliste 
Modems 33.6 ab 148-]| Yamaha 200T 598: gratis! 
Monitore ab 328: 00T 798: . 
Lautsprecher Ricoh RW E Erfragen Sıe bitte dia 


CD-Rohlinge aktuellen Tagespreise 


= 
i 
2 
8 

x 

w 
u, 
& 


Matrox Mys tique2 ab 248. 


10 Tage Rückgaberecht + 6 Monate Garantie! 


cOMPUYUSTOrE 


Beratung, Bestellung, Service: Tel 08 80 7310 Mo-Sa 8-20" 


Hardware-Versand D-50911 Diessena.A. Fax 088078953 eMail: ComeuSt@t-onine. de 
Alle Angebote It. unseren AGB zzal. 18.- Versand Annahmevenweigerung: 18. +5% vom Vıarenwert 


Menschen- 
rechte... 


Der 49jährige Ed Garcia auf den Philippinen, die 
43jährıge Hanne Hecht-Winkler in Deutschland, die 
24jährige Cyndy Pappaterra in den USA sind sich in ihrem 
Leben nie begegnet. Sie haben ein gemeinsames Ziel: 
die Menschenrechte durchzusetzen. 


.„.. Müssen 
durch- 
gesetzt 
werden! 


Denn immer noch werden Frauen, Männer und Kinder in 
zahlreichen Ländern Opfer von staatlichem Machtmiß- 
brauch und Menschenrechtsverletzungen. Sie werden 
willkürlich gefangengehalten. gefoltert oder zum Tode 
verurteilt. 

Mitglieder von amnesty international setzen sich 
weltweit für die Freilassung von gewaltlosen politischen Ge- 
fangenen, gegen Folter und Todesstrafe ein. Auch ın 
Deutschland brauchen wir aktive Mitglieder, die sich für die 
Wahrung der Menschenrechte einsetzen. 

Schreiben Sie uns. Wir informieren Sie, was Sıe aktiv für 
den Schutz der Menschenrechte tun können. (Bitte 4 Mark 
Rückporto in Briefmarken beifügen.) 


amnesty 
international 


Für die Menschenrechte 
amnesty international, 53108 Bonn . 

Spendenkonto 80 90 100 

BKD Duisburg (BLZ 350 601 90) 

Stichwort: "Wer mitmacht..” 


Wer mitmacht, hilft gegen Ohnmacht. 
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@ Software 2000 

© Starbyte Software 
© Ubi Soft 

© Viacom New Media 
© Virgin 


© Warner Interactive 
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Diese Hotlines können Ihnen bei Problemen weiterhelfen. 
Sind Sie auf der Suche nach einem Patch oder Bugfix, so 
können Sie sich auch direkt im Internet umsehen. Meistens 
findet man hier das gewünschte File. 
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täglich neue Titel, Termine, news, 
Aktionen und was uns so einfällt! 
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Warhammer 2-Dark Ormen 
Werks 3 
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eMail: Okaysoft@T-Online.de 
HTTP: /ANWW.OKAYSOFT.DE 


Hint Shop 


AFSITETEES 


Bestellannahme ist von 
montogs bis freitugs 
von 10 bis 18 Uhr. 
Ansonsten steht unser 
Anrufbeantworter für Sie bereit 


Adresse: 


T ips & 


( ampuler 


Komplettlösungen ınif Plänen 
Tricks für fast all 
und Kirle espiele 


Alle Lösungen inkl. Pläne, Hotline-Service und 24 Std. Service. 


Pro Lösung nur 14,80 DM. Pro Sammelheft nur 19,80 DM. 


"rh Guest/ Il'ıh Hour & C Gabriel Knight 1 und 2 
Albion Hexen 1 oder 2 (i.B.) 
Alien Trilogy Ineubation (1.B.)} 

Abone in the Dark 1-3 (SH) Indiona Jones 3 und 4 
Amber, Shine & Chronoma. Interstute '76 

Ani of Dawn Jogged Allionce 1 und 2 


Ripper 

Riven-Sequel to Myst (i.B.) 
Sam & Max und Vollgas 
Secrets of the Lumor 
Shadows of tha Empire (i.B.) 
Shannara 


Atlantis-Das sogenhafte Ab. Jack Orlanda/ Prevate Eye 
Pi Baphomets Fluch 1 und2 Jedi Knight-Dork Forces 2 
5] 503 Rösrath Bazooko Sue Jewels of Orade 
Tel: 02205.910313 Betroyol in Antara King's Field 
Fax: 02205.910314 EHE I wel) 
Blazıng Drogons KKND 
Casper Kyrandic 1 bis 3 (SH) 
Chronides of the Sword Lands of Lore 1 oder 2 
Command & Conquer Lost Eipress, The 
*D", Evocafion & Blown Aw. Legacy of Kain-Blood Omen 
Dark Earth (1.B.) Leisure Suit Loy 1 - 7 Suikoden 
Demonworld (i.B.) Lighthouse Swagmen 
Diablo Lite Big Adventure 1 oder 2 Tekken 2 & Bonle Arena T.2 
Dig, The lost Vikings 2 (1.B.) Thunderscope 
Discworkd 1 und 2 Monioc Mansion | und 2 Timelopss 
Drogen Lore | oder 2 MDK Time Gate 1: Knights Chase 
Dungeon Moster ] oder 2 Monkey Island 1 und 2 Tomb Raider 
Eorth 2140 Myst, Nocropolis, Lost Eden Touch6 - 5. Muskatier 
Eestatico 1 oder 2 Odetworid:Abe's Oddyseeli.B.) Ultima 8 - Pogan 
3 y Eider Scroils:Doggerfoll (i.8.) Outlaws Ultimo Underworld 182 (SH) 
Wir füh f h Il Evidence & Safecracker OverBlood Worcroft 1 +2 & Expan. (SH) 
irtühren zu fastallen ,ninu 25550. Pondore Akte & Under Mocn _Worhammer-Gehörte Ratte 
Spielen Komplettlösungen. tihumed PCR PSK[LB) Phontosmogorio T und? Wild Arms 
Fordern Sie die Gesamtliste on. Foble Police Quest: SWAT Wing Commander 384 (SH) 
Fode to Block Privater und Rebel Assault Wizurdry 6 und 7 
Versandkosten (Inland) Follout (i.B.) Reolms of the Haunring Wizordry Adventure: Nemesis 
Pe Nachnohme nur 9 DM Final Fontasy 7 (i.B.) Rendezvous im Weltmum 
Per Vorkasse nur 4 DM 


Floyd und Voodoo Kid Resident Evil 
(Ausland) Per Vorkasse nur 12. 0M Frankenstein-Through t.Eyes Riddle of Master Lu, The 


Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com 
Distributor für die Schwerz Distributor für Österreich 
AHA CD-ROM Spiele - Postfach Kornfeld OEG - Oberlanerstr. 16 
3662 Seftigen-Te/Fax: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Te/Fax: 0222.689755-0/-1 


Sherlock Holmes ] und 2 
Shivers 1 oder 2 

Simon the Sorcerer 1 und 2 
Space Quest 1 bis 6 (SH) 
Stadt der verlorenen Kinder 
Star Trek Sommelband 

Star Trek - DS9 - Harbinger 
Star Trek - Generstions 
Star Trek - T.N.6. - "AR U." 
Stonekeep 
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Sommelheft 


SH = 


! Ständig Neuheiten ! 


Händleranfragen erwünscht 


aaa 


! Hakeatende 


EEE 


Suerrstng 4000 Dr 


a um 

w Be ae aa Mr er 
NE il = 
| u " r 
ee , 

u WE % ee za A 
a, Bez = a 
Bu rn Fe a FÜ 1-3 rear " 
ya ie Mi; u r en Fr 
en ei Fre Et [Fa = er 

Fr 

Ku 


STEL: 089 25460 300 
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REFERENZEN 77770 
PL Games empfiehlt 


Adventures/Rollenspiele 


2 
X 
N 


Klassisches Adventure 


Baphomets Fluch 2 
Blade Runner 
Monkey Island 3 
Toonstruck 

Zork: Nemesis 
Rollenspiel 
Ultima 8: Pagan 
Lands of Lore 2 


10/97 
1/98 
1/98 

12/% 
6/9% 


Revolution 
Westwood Studios 
LucasArts 

Virgin Interactive 
Activision 


5/94 
11/9 


Origin 
Westwood Studios 


Simulationen 


Rennsport 


Grand Prix 2 
FI Roding Simulation 


U-Boot 

Command: Aces of the Deep 
Kampfflugzeug 
Flying Corps 

F22 ADF 

Joint Strike Fighter 


Zivile Luftfahrt 
Flight Unlimited 
Helikopter 


AH-64 D Longbow 
Comanche 3 


Panzer 
Armored Fist 2 


4/% 
1/98 


MicroProse 
Ubi Soft 


Sierra 1/% 


3/97 
1/98 
10/97 


Empire 
Digital Image Design 
Eidos Interactive 


Looking Glass 7/95 


7/% 
5/97 


Origin 
Novalogic 


12/97 


Novalogic 


In diesem Monat 
gab es zahlreiche Strategie/Wirtschaft 
Nachfolger, die ihre : 
j Rundenbasiert 
prominenten Vor- Civilization 2 MicroProse 5/% 
günger verdrängen | Incubation Blue Byte 11/97 
konnten. Zum Bei- . n iitERT en 
. nizeil 
spiel wurden FIFA Age of Empires Microsoft 11/97 
Soccer 97 und NBA | CaC(SVGA/Win95) Westwood Studios 5/97 
. (&C 2 Alarmstufe Rot Westwood Studios 12/96 
Live 97 durch die Dungeon Keeper Bulffrog 7/9 
aktuellen Versionen | Warcraft 2 Blizzard 2/% 
ersetzt, und Monkey | Wirtschaft („Aufbau-Spiele”) 
: Die Siedler 2 Blue Byte 6/% 
u 3 schickte den SimCity 2000 Maxis 3/94 
Klassiker Monkey Transport Tycoon MicroProse 12/94 
Island 2 in den Management 
wohlverdienten Anstoß 2 Ascaron 9/97 
Bundesliga Manager 97 V 1.30 Software 2000 3/97 
Ruhestand. 
334 PC Games 1/98 


Sportspiele 


FIFA 98: WM-Qualifikation Electronic Arts 
UEFA Champions League ‘97  Krisalis 
World Wide Soccer Sega 


Basketball 

NBA Live 98 

Golf 

Links LS - 1998 Edition 
Football 

John Madden Football 97 
Baseball 

Hardball 5 
Eishockey 

NHL Hockey 98 


Electronic Arts 


Access 


Electronic Arts 


Accolade 


Electronic Arts 


Action 


Rennspiel 
Bleifuß 2 
Formel 1 Psygnosis 
Moto Racer Electronic Arts 
Sega Rally Sega 

Beat ’em Up 

Virtva Fighter PC 2 Sega 


Jump&Run 
Earthworm Jim 1+2 
Pandemonium! 
Flipper 

Pro Pinball: Timeshock! Empire 

nit Virgin 
Action-Adventure/-Rollenspiel 
Little Big Adventure 2 Electronic Arts 
Diablo Blizzard 
3D-Action 


Jedi Knight 
MDK 

Tomb Raider 
Tomb Raider 2 


SciFi Action 
Extreme Assault 
I-War 

Privateer 2 
Starfleet Academy 
Wing Commander 4 
Shoot ’em Up 


Panzer Dragoon Sega 


Virgin 


Rainbow Arts 
Crystal Dynamics 


LucasArts 

Shiny 

Eidos Interactive 
Eidos Interactive 


Blue Byte 
Ocean 
Origin 
Interplay 
Origin 


N JOYSOFT\N:\R: 


WEIHNACHTS- SPEZIAL! 
WIR SIND FÜR — DA: 


Mathias Str. 24-26 
0221/9231545 


.39YSOFT SHOP 


53111 Bonn Be i N y 

Münster Str. 11 Me ii a 

0228/65 97 26 Ag ne ’ , [OMB 

ne un 5 | A 
22. K0YSOFT SHOP i n pr . Be 5 u Eiehr 
53721 Siegburg : el} ey 
Kaiser Str. 54 
02241/68045 
1. :30NSOFT SHOP 
56068 Koblenz 3D Pinball Ultra 2 (KD) 

Schloß Str. 16 Abe's Oddysee (KD) F Sa von 10.00-14.00 Uhr 
0261/30 96 34 Adidas Power Soccer (KD) 799 CDROM für Ihre Wünsche da! 
' Age of Empire (KD) 8990 Galapagos (KD} Frohes Fest! 
'EEWr AHX-I (DA) 79:0 _ Halfte (Kb) * iv DEEBETEON DI 

45127 Essen Alarm für Cobra 11 (KD) 49.90 Herrscher der Meere (KD) 79.90 SUPER PREISE 
| Andretti Rading (iD) 84.90 |.Wor(kD BgIy0. ER ET ER 2 
Viehofer Str. 17 (KO) Bit aba Sie Da Hr Bag a oder äh 
0201/2437295 A un 890 ISF(DA) 8990 Ersminchun, des schbei ln Sin um 
h Armored Fist 2 {KD) * 799% Kick Off 98 (KD) 64.90 Restpasten handel 
' Ra sNOP Balls of Steel (DA) * 79,90 Lords of Magic (KD) * iv. AH-64Longbow &Data(KD) 29.90 Dies istnurein Fer ui 
| 28.1... Eee Block Dahlia (KD) * 79,30 Men in Black (KD) iv.  Azraels Tears (KD) 29.90 
‚60311 Frankfurt Blade Runner (KD) 89.90 Might & Magic 6 (KD) * 7990 Baphomets Fluch (KD) 29,90 
| Fahrgasse 87 Bleifuss Fun (KD) 6490 Monkey Island 3 (XD) 79.90 Bozooka Sue (KD) 29,90 

069/91 39 8371 Bleifuss Rally (KD) 59,90 NBA Live 98 (KD) 84.90 Club Manager 97/98 (KD) 49.90 
| Buccaneer (KD) 79.90 Need for Speed 2 Spezial Ed. (KD) 79.90 Colony Wars (KD) 9.90 
° u. JOYSOFT SHOP | Cart Precision Racing (DA) * 9.90 Ostfront (KD) 79.90 (Creatures W95 (KD) 39.90 
: 40211 Düsseldorf Championship Manager Overboard (KD) * 79.90 Deadlock (KD) 29.9 
Am Wehrhahn 24 All Stars (KD) .V. Panzer General 3D (KD) * 79.90 Die Entscheidung (DA) 14.90 
3 0211/36 44 45 Croc (DA) 79.90 Pax Imperia 2 (KD) * 84,90  Dragonheort W95 (DA) 29.90 
Ä Dark Colony Missions (KD) 29,90 Perry Rhodan: Op. Eostside (KD) * 89.90 Extreme Assault (KD) 39.90 
'® 8 Dark Earth (KD) 84.90 Pilgrim (KD) 84.90 Fifa Soccar Manager (KD) 39.9 
52062 Au ch = Das 5te Element (KD) . [V. _ Populous 3 (KD) * 79.90 Gold Games 2 (26 Top-Titel) (KD) 49.90 
Blondel Str. 10 Das Grob des Pharao (KD) 8990 Queen: The Eye (KD)* 89.90 Hanse (KD) 19.90 Kin ruhe 
| 0241/40 69 12 Deadlock 2 (KD) ” 84.90 Red Baron 2 (KD) * 79.90 Helicops (DA) 39,90 Wir führen außerdem Spiele für: 
Deathtrap Dungeon (KD) * 84.90 Rising Lands (KD) * 89.90 Hexen (KE) 199  & Amiga 
— Demonworld (KD) 79.90 Sensible Soccer 2000 (KD) 84.90 IMA2 Abrams (KD) 20 5 Macintosh 
' ka... Descent Undermountoin (DA)* 89.90 Sierra Pro Pilot (KD) * 99.90 Jack Orlando (KD) 90 | 
' COMPUTERSPIELE & MEHR Dominion W95 (KD) * 7990 Star Trek inball (DA) 5490 Kick 0197 (KD) 19,90 8 Sega Saturn 
41061 M' Gladbach Dungeon Keeper Data (KD)” 39.90 Star Trek Starfleet Akadamy {KD) * 89.90 Maniac Karts (DA) 1990 iu Sony PSX 
Eickener Str. 14 FI Manager Professional (KO) 79.90 Starcraft (KD) * 9990  MA.X.(KD) 390 x. Nintendo 64 
02161/18 30 3 FI Racing Simulation (KD) 79.90 sub Culture (KD) 79.90 Privateer 2 (KD) IN wie. 
p PEN En Fallout (KD) * 79  TEX.3F22(KD) ‘ 99.90 Raymans World (KD) 49.9 er 
Fifa Soccer 98 (KD) * 7990 Titanic (KD) * 79.90 Shanara (KD) a0 & Joysticks 
Fighting Force (DA) 84.90 Toca Touring Car (DA) * iv. Schwarze Auge 1-3 (KD) 3990 u: Computer Zubehör 
i J.-Mauthe Str. 7 Floyd (KD) 79% Tomb Raider2(KD)* 84.90 Simon 1&2(KD) 290 =. Lösungsbücher 
07431 EL = 7.6-Police 89.90 Turok (3DFX) (KD) * 89.90 Vikings Ultimate Conquest (kb) 24.0 & Trading Cards 
— Ubik (KD) 84.90 Williams Arcade Classic (DA) 19.90 
a r\ ae E Sport Cards 
CONNA Con BECOM Uprising (KD) 7990 Winzer Deluxe (KD) un 
Pe FE Warhommer 2 (KD) 7990 Z!(KD) 390 x& US-Importe 
i “ 326 Erlensee Wing Commander 5 (KD) 89 90 
Klarissen Str. 15 Friedens Str. 19 Worms 2 (KD) 79.90 


ML 5751 aM 05 N 


MULTI MEDIA FACTORY NEXT GENERATION E 
26122 Oldenburg 51379 Leverkusen j BE 
Schloß Str. 20-22 (1.Etoge) Haupt Ste.3 Be ulinie:18 Cake ir 19 DIE WELT DER COMPUTERSPIELE 
069/8236.90 45 


0441/17768 02171/404171 


Ira 1 SOYSCFT ERIEEEEEEE | za VERSAND & SERVICE CENTER: 
2450 Hana Mana em AACHENER STR. 1004, 50858 KÖLN 
Hain. 1616  Kaheimmgmse?]  Mrmigersn2% Hdioikrs. BESTELL HOTLINE: 0221/94 86 10 50 


06181/9263 41 0641/79 1794 0221/3100707 02103/84 40 
Artikel aus unserem Sortiment erhalten Sie auch bei unseren autorisierten JOYSOFF POINT Partnern. BESTELL FAX: 022 1 / 94 84 427 
Preise der JOYSOFT POINT Shops können abweichen. 
achten Sie auch unser Internet Angebot Unser Lieferservice im Inland: Sie zahlen per Kreditkarte oder per Vorkasse, wiı Unser Lieferservice im Kreditkartenzahlung: Yu akzeptisren die Euro: und Viso-Curd 
Sie! http://www.joysoft.de- Hier können liefern per Post: Versandkostenanteil 6.90 DM oder per UPS: Versandkostenonteil 9.90 Ausland: Sıe zahlen pzr Kreditkarte Bitte geben Sie bei Ihrer Bestellung on. welche Karte Sir benutzen 
! direkt Ihre Bestellung aufgeben und aus DM Falls Sie Machnahmelieferung wünschen, betragt der Versond- oder postbare Vorkasse ur lielern per Post cuferden benöligen wır larg Kortennummer und das 


serer Mailbox die neuesten Updates und Patches kostenanteil 9.90 DM bei Pası- und 16.90 DM bei UPS-Lieferung. Ab Der Versandkostenonteil betidgt ın Europa. %9, DM für Gültigkeitsdatum. sossie Ihre Telefonnummer für sul 
ywnloaden. Sie erreichen uns unter: einem Rechnungsbetrag von 200,- DM liefern wir Packchen bzw 50.- DM für Paxete Der Versondkostenonteil außerhalb Rückfragen. Beı schriftlichen Bestellungen vergessen 
1/9483307(analog), 0221/9483306 (ISDN). versandkostenfrei! Europas betrogt 25,- DM fur Pückchen Sıebittenicht Ihr= Unterschrift 
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“Ball berechnen wır DM 20,- als Schadensersatz 

® Rü bitte mit uns vorher absprechen 

|® Nachnahmeversand DM 9.90 +3.- Postgebühr ab DM 200,- fra 

® Vorkasse / Scheck DM 6.90. ab DM 200: frei 

Preise Stand 13.1197 :*= ar 
Prersanderung | 


N= um ik Spar! 


Fi 
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Schartet ucer Cor 


11 
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Progamm P=Pesa 
Für Österreich - Preise x Fer 5 =ÖSch 


Unsere österreichischen Kunden bestellen hier: 
Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 
Versand erfolgt mit österreichischer Post und wird in ÖSch bezahlt, Kosten wie in D | 


Kein Vertrieb von, 


e it! 


| Titel des Merars” 


Dezember: 


F22 ADF* 
74,95 


Erotik“ oder ındizıerten S Dielen! 


Knallhart kalkuliert 


Unsere 


TOP 10 


Age of Empire 
Baphomets Fluch 2 
Baphomets Fluch 1+2 
Blade Runner* 
I-War 

Jedi Knights 

Lands of Lore 2 
Perry Rhodan 
Resident Evil 

Star Fleet Academy 


Steel Panthers _ 28.95 89.95 | Ineme hass 1 Pılo 
\ PREI SKNALLER gieel Fanlleise 24.95 9. Tıgershat % abs En En ni ra Al 4 P he 95 
Super een 33.83 ade an nn 5 re 12958 
r &* 2000 2 4 34.95 ? 129, 
r ER Vorrat, reicht! Talısman 338 vVearmy' Kontakt* El n ae Erde 69,95 | Thre ttle Pro 169.95 
33 en Toltees 29.95 yndıcate wars Classıc 23,95 R Ar I Lanas af Lol® 2 69,95 eme Hospital + Pedals 99,95 
1 24 ca Fee RR BE 9: u of Kal n a Ba Sim City 2000 79,95 PedalsPro 169.95 
38 R 29.95 AN: sure 8 arıy . 44.95 — Gravis 
1 24,95 |Th nderhändk 2 19,95 ® Leisure 3. Larry ? s.59.95 f a . 
li ee NE FA En r in Deich sauna king Sinti, 433 
e lt 19, a : eniu” 1,95 ;cendanc| 7 Aaser mer = 5 
n the Dark oonsmUuc ‚93 Verzu: anson 9,95 FA Ch a 97 ir E hawk ‚95 
Anstossl&Word Cup Ed 22.95 | Top Gun 23,95 Lords of Magc er F Bi “Orlın A Rs 43? Mac Ti, urrican 2, nalerbird 79.95 
Tran HT. &+World Ed 5 Lost Vikings = 59.95 Serum ©) Medusa, Firet 109 
rs Ult 8Cl 186% 5 Magası g5° 75.55 allyoog Logca. W e Firebird 2 109,95 
Star Wars Video Vumascasc, F a N ae Back in:d | Srın + 2 Game Pads 119.95 
Tel 1.2, 3je 34,95 USN Navy Fighfers 97 Cı 25.95 Masx IT Wuperl hose 6085 | V Igapack _ 2 Strip 2er Pack 59.95 
| = ie = Virtual Karks 22,85 Dark Earth .95 Mass Destruction 53.38 nos Cop 2> Gmnch. Transpan Meoon bei LOgItech 
| Trioiogie Virtual P Aue Darnsan = Order” 6223 | Master of Open 2 4922 Virus Fighter 2 Rare ‚ngerpad 29,95 
1 + the making of 79,95 alas 52.93 Dark r-Bark Rule Lever2?, 35 | Marc Days. 383: | te o1d Sames J5CDs 19.95  \wiogMan light 44,95 
HM Warcraft 2 £3.95 | Dat schwarze Auge 3 _ 79,85 ax 39.85 Waren 2 Dat u Der iner. Cichumar, Hiller Voyage WingMan extreme digltal84,95 
BetrayalatKkrander 1995 | Warhammer 2735 | Bas schwarze Auge 1:3 39.95 MDR 39.25 | warher ö NUBERNEE 124,95 
Eng” 3985 | Warwind 24,85 | Daytona UsAD „82:25, Mat Puppet 5953 | Warhammer 2 Gold Games? _____31.95 Microsoft Sidewinder 
je) 3 8 Werewolf 235 De ar E ‚23P Mechwarrior Mercer 79.88 Waterworld Strategy mA Z Pan Gemaral } - Gamepad 59,95 
| $ 285 Wing Commander 3 39,95  Deathirap ‚22 Megaman X3 34.58 | Wetrix* Precision Pro 89,95 
Eundeslgs Man Pro 1323 Waren, uperspors 1508 Der Tncueilesigont 6832 | NER RACK &358 | WEB Kemmander.d ers 87.55 
7 ı ro . r n] . . & ” 93 ve an £ 
gun Susi a 218 Wooaru 12% Der ndustriee Ein se ER Mere we De a, tn 249.95 
es ms 5 wer & “e ? + 35 EV" 
Capıtalısm Classic 28.35 XC 3% 95 Dale" Derby 2 22782 B) Monxe; 'slanc 3° “7538 Au Compas 29.95 TM Formula Ti Lenkr. 119.35 
Christoph Kolumbus 1395} Wing = Mission 295 ae nıablo iBlas | MonoealW Ba and Bei Wera” TM Formula T2 Lenkt 192.35 
Qemanche a I 1382 a Trichs SER | ee TE pn TMT2* RallyeR 97 235.95 
Craatu 1283 $ Lereis” 29,85 Disbie Level Masier 33,95  Montezuma 52 SE Lucas Arts Comie adu, 22,95 TMT3 Formel 1 Lkr. 244.95 
. > 9 ER . , : dk 
Eyberia zn 2.95 - Nem 2995  Diegı. als: 5495 Monty Python 3 & 35 ae is Br  Morige Mon op so und ACH & 
+ Bul to Raber ER 9 games Science # B 64 Valıım 
Kundenservic Hein eschrieben: | + Conailstor 19:95 Motor Mash 4955 EN Kesader No Reg, Presh- Ei Yäm. Wavetable Upgt. 199.95 
+ Napsleom ın Rußland’&d,935  Mowıng Puzzle 19.32 3 & M M Pe a 
1 Besten Se per Sarunerarmmmer 9180/5225300 = Prelude :© Watarioo 94.93 Men "he Fallen Lars“ 79.38 2 3B tue 3, ER JEIEE 
a 0b i ‚ E ıe Pandora Akte 5 pecal 49 3E 3 pack Se Dynamic 3D PnP+POD219,95 
2. Versand im Sicherheitskarton (nicht bei CD Hüllen) € Scniurnpfe Win95 ASE8 Must 2 Ri m) FER : = ech Speicherhaust PS/2 60 ri 
3. Wir geben Preissenkungen sobort weiter SR 18 Jeder SMiition LAeE | NWBLRIENEG, Bd RB Eo 8200 
ir geben Pr NzeNE Sue Sir Siedle ET 92 NBA Hank, me IingE 8 95 tr MB 05 ei = 
4. Vorbestellungen können Sie jederzeit wieder ändern ed "Die Besiedlung 2.98 _ NBAL, UN 9g SIBE Dre: 32 MB EDC 209.95 
Ba ız ae & Baia at + P N »peed 2 Spec alza Be 5 N ee Eros: Zn remernt Markenware 
er a kr 122 etstorm I 5 en . 
Dar Planer Total 1#2 22.95 arena 82.35 NFL yaterbank 98 695, . Ciipsa 32 Megapach 3D Grafikkarten 
Dbac 2a98 r2 Dragon Lore 2 3 Narae es Sur Manpinou, AUS Mesa, Damonc Monster 3D.. 329.35 
24.55 Dreams #95 NHL Open Ice“ 69,53 3 Damand Viper V330. 339,95 
erby 24,98 4 Dungeon #me 8332 Night ofthe Monsters" 79,95 Eis Victor R + 
ö 19,98 22 NS Dungeons” 22:33 Nuclear Strike” 64.95 Orchid Rig = >D 
24.95 15 ungeon K Evil Keeper 22.95 Obsidier Er Gulllemo! Maxı Gam 
IDown in the Dumps 55.85  ! Earth 2140 34.95 Ostfront 69,95 
Dune 12.98 &2 artn 2140 Mission je 19.95 utlaws 63,95 54 
Earthsiege 19.98 33 ästern Front 7438 Qutast2 69,55 74,88 LÄDEN 
Earinsage 2 ciassic 5898 238 Eaton! 69.95 Onsrdcardr nA 18:33 
Earthws se im 19 8: 22 I'sabeth | 64.95  Pacıkc Admiral 3,95 joa p adasın altmals nei 
Manager 19,35 89 nemy Nations 28.95 | Panderronmum Fe BE Lödengpreise können abweiche 
24.98 68 Pi era h: sarlt 2 Panzer General 30 6 33,38 Händleranfragen willkommen 
5 3 Gr 2.395 Par |= ıF & Er nt An 
32.32 64 EI GP2 Add Ons stem) 179 Pl’gemestheats2 24 5232 Player Paradas Be "meer Sie auch mach 
27 83 EIGFZ Perfect Track29 95 Perfect Assassın 69 72.95 es “ "IT Spieieros... wesen: andierpärtnerschaft 
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renten herauszuarbeiten. 


u 


F-22 RAPTOR 
F-22 Raptor oder F22 ADF? Betrachtet man die Firmenhistorie von Nova- 
Logic und Digital Image Design, so ist bei einem direkten Vergleich ein Remis 
durchaus vorstellbar, denn beide Entwicklerteams genießen einen hervorra- 
genden Ruf. Wir versuchen, die Unterschiede zwischen den beiden Konkur- 


DEATHTRAP DUNGEON 


Mit Deathtrap Dungeon erwar- 
tet uns die Umsetzung eines 
Klassikers unter den Rollenspiel- 


büchern. In enger Zusammenar- 


beit mit dem Entwicklerteam 
verleiht lan Livingstone, Autor 
der Romanvorlage und Vorsit- 
zender von Eidos Interactive, 
dem Produkt gerade den letzten 
Feinschliff. 


Im September suchte Rage Software noch händeringend nach ei- 
nem Publisher für Incoming. Die eindrucksvolle Präsentation auf der 
ECTS hat seine Wirkung anscheinend nicht verfehlt, die spektakulä- 
re Ballerei steht auf dem Wunschzettel vieler Vertriebsorganisatio- 
nen. Die Entwicklung befindet sich zwar momentan in der heißen 
Schlußphase, wir rechnen aber dennoch fest mit einem Testmuster 
für die nächste Ausgabe. 
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MACHINES 


Wenn ein Genre in den ver- 
gangenen Wochen überstra- 
paziert wurde, dann wohl das 
der Echtzeit-Strategiespiele. 
Umso größer ist natürlich die 
Überraschung, wenn ein Pro- 
dukt angekündigt wird, das mit 
neuen Ansätzen an das Thema 
herangeht. Machines soll nicht 
nur 3D-Beschleunigerkarten 
unterstützen, sondern auch frei 
wählbare Kameraperspektiven 
zur Verfügung stellen. Bei ei- 
nem Termin vor Ort konnten 
wir uns von den versprochenen 
Innovationen überzeugen. 


FIRAXIS 
Noch vor Redaktionsschluf 
dieser Ausgabe verließ uns 
Florian Stangl in Richtung Hunt 
Valley, Maryland. Bei einem 
kurzfristig vereinbarten Termin 
mit Sid Meier, Jeff Briggs und 
Brian Reynolds konnte er mehr 
über die zukünftigen Pläne von 
Firaxis erfahren. Was erwartet 
uns nach Gettysburg® Welche 
neuen Projekte sind in Pla- 
nung? Fragen, die in unserer 
großen Reportage beantwortet 
werden. 

TIPS &TRICKS 
Auf 48 Seiten finden Sie im 
nächsten Monat Komplettlö- 
sungen und Spielstrategien 
zu: Monkey Island 3, Age of 
Empires, Tomb Raider 2, Fl 
Racing Simulation, NBA Live 
98 und FIFA 98: Die WM- 
Qualifikation. Außerdem 
decken wir die letzten Ge- 
heimnisse rund um Jedi 
Knight auf. 
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Uminwdierinendlichkeit zu bestehen, brauchen SieMehmats Mut: Sie brauchen Erfahrm. 
ErforsChen Sie im Auftrag desSolaren Impeflums diesaMlflkünnte Seite der Galaxis. 
Bereiten Sie Planeten zur nd Fr, schliessen Sie Handelspakte und Alftanzen. ; 
Aber vergesgenßie nie, Wer noch dort draussen ist - die Blues ... \ 
OPERATION EASTSIDE - das cıste Gomputer-Spiel der 
grössten Science-figtion-Serie der Welt. 
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